
№ 4 ( 47 )' 2001 


Веѵегапсе: 
ВІаЛе о! Вагкпезз 


Вагкег'з ВпЛуіпд 

от ваших красных экранов 



СеГогсе 3 

Разбор по косточкам 


Настоящая 
немецкая 
марка! 

+Ье сіеѵ'егпе** 






Какой монитор для компьютера Вы хотели бы иметь у себя дома, на работе в офисе? 

Современный - по последнему слову науки и техники. Безопасный для 
здоровья. Надежный. И при этом недорогой. 

Верно? 

А ведь это вполне реально! 

Мониторы с торговой маркой “Скотт” сочетают в себе все признаки по-настоящему 
высококачественной техники: четкое контрастное изображение на экране, яркие 
цвета, эргономичность, стильный дизайн, соответствие стандартам безопасности 
ТСО-95, ТСО-99, трехлетняя гарантия и уникальная возможность обмена в течение 
1 года. 

И все это за весьма и весьма невысокую цену! 

Вот действительно толковый немецкий подход к вопросу равновесия цены и качества. 
Согласитесь, для тех, кто хочет тратить деньги разумно, 

монитор ЗсоП - просто находка. 

Так стоит ли еще раздумывать? 



Москва, ст.м. '‘АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21 ; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 
факс: 215-2057; Е-таіІ: за!ез@гиз.ги; іп(о@гиз.ги 

Вы можете купить лучшие модели мониторов ЗсоП по лучшим ценам у наших партнеров: 

Владивосток (4232): Компания Лион 225-700; Воронеж (0732): Информсвязь - Черноземье 533-553; Екатеринбург (3432): Оптиком 51-08-65; Иркутск (3952): Ве-Три 20-40-00; 
Москва (095): РІаке 236-9860, МХ 216-7001. Вентура 361-9884, Клондайк 979-2174, ОМІ 232-3009, Диан 262-10-64, Скид 232-33-24, Техмаркет Компьютере 723-8130; Нижний 
Новгород (8312): Русский Степь НН 721-772: Нарьян-Мар (81853): Спутник 2-39-25; Самара (8462): Ноос-Плюс 222-006; Санкт-Петербург (812): Техником 315-6963: Смоленск 
(0812): Новая Цефея 552-332; Тверь (0822): Визард 423-333; Ульяновск (8422): Ультрамарин 411-141: Чебоксары (8352): Алеф 234-681 
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Всем привет! 

Любите ли вы праздники? И какие же 
из них числятся среди ваших фаворитов? 
Думаю, что не ошибусь с утверждением, 
что день подтрунивания надо всем на све¬ 
те прочно обосновался в первой тройке. 
Кстати, вы любите разыгрывать сами или 
предпочитаете, чтобы разыгрывали вас? 
Если второй момент вам ближе, то вы ку¬ 
пили "правильный" выпуск журнала... 
Правда, в процессе подготовки разного 
рода "юморных" материалов накопилась 
такая гора, что добрый "пригорок" при¬ 
шлось перенести на следующий номер. 

Впрочем, вполне серьезных статей тоже хватает, посвящен¬ 
ных как уже вышедшим игрушкам, так и будущим шедеврам. 
Из российских релизов на редакцию произвел прекрасное впе¬ 
чатление "Шторм" от Буки, который по этому поводу удостоил¬ 
ся чести попасть на нашу обложку. 

С этого номера начинается наше сотрудничество с одним из 
лучших "железячных" сайтов Рунета - ІХВТ (ѵуѵѵѵѵ.іхЫ.сопл) - мы 
представляем вам подробнейший анализ свойств ОеРогсеЗ. 

Навигатор продолжает делиться практическими навыками, 
в номер вошли: продолжение статьи по созданию уровней в ОЗ 
Агепа, пособие по редактированию РІРА 2001 и доза советов 
заядлым сетевым старкрафтоманам. С правилами игры в на¬ 
стольный ВаНІеТесІт вы сможете ознакомиться в очередной 
статье Андрея Алаева. 

Не скажу, что из-за многочисленных просьб, хотя их было 
действительно много, мы возобновляем печать обзоров слегка 
и совсем подзабытых игрушек. В обзоры РогдоНеп\Л/аге этого 
номера попали: ТІте СІие и ІІдІт! 

Все смотрели новейшие "Звездные Войны"? Помните та¬ 
мошних ВаНІе БгоісГов - самых многочисленных роботов, кото¬ 
рых косяками сгружают с космических кораблей, выстраивая 
из них целые батальоны? Связанная с этими роботами история 
развивалась на наших глазах в течение двух последних лет. Де¬ 
ло в том, что во время просмотра рекламного ролика фильма 
Роман Кочнев (автор нескольких напечатанных в Нави расска¬ 
зов, кучи гайдов и множества артворков) был ошарашен оче¬ 
видным сходством Вайіе ОгоісІ'а с тем роботом, изображение 
которого он передал в І_исаз Агіз еще в 1993 году. И тогда Ро¬ 
ман решил подать на І_исаз Агіз в суд... Что из этого вышло - чи¬ 
тайте в 2-2опе. Заранее предупреждаю, что эта история под¬ 
линная, ни к каким розыгрышам отношения не имеющая. 

Да, нашел я тут Сотнику дополнительное занятие. Начиная 
с этого номера, он будет шастать по всевозможным онлайно¬ 
вым вселенным, и делиться своими впечатлениями в новом се¬ 
риале Зоіпік’з Осіуззеу. Первое путешествие состоялось в ро- 
левушку Кіпдбот оі Ргаккаг. В настоящее время Зоіпік уже "за¬ 
светился" в Еіііе-подобной Біазрога, рассказ и небольшой гайд 
по ней будет готов к следующему выпуску Нави. 

Напоследок хотел всем напомнить, что скоро мы сделаем 
наш юбилейный полусотенный номер. Если у кого-нибудь воз¬ 
никнут по этому поводу здравые идеи - поделитесь с нами, лад¬ 
но? 


Искренне Ваш, 
Игорь Бойко 



Главный редактор 

Игорь Бойко ака ВІВ Тбе ТаІІ 

Выпускающий редактор 

Константин Подстрешный 

Редактор раздела Асііоп 

Джобс 

Редактор раздела Зігаіеду 

Владимир Веселов 

Редактор раздела ВРС/АсІѵепІиге 

Андрей Алаев 

Редактор раздела Зітиіаііоп/Зрогі 

Леонтий Тютелев 

Наполнение компакт-диска 

Юрий Пашолок 

ЯРО Оіѵізіоп 

Александр Володкович ака Сбаоз Маде 

Арт-директор 

Дмитрий Ароненко ака АІгіск 

Дизайн и верстка 

Сергей Самоварщиков 

Коммерческие директора 

Сергей Журавский 
Али Даутов 

Художник 

Александр Еремин 

ѴѴеЬ-тазІег 

Олег Бородкин 

Учредитель ООО “Библион” 

Адрес редакции: 

123182, Москва-182, а/я 2 

Тел. (095) 190-9768 Факс. (095) 475-4917 

Е-таіІ: паѵіда1@аба.ги 

Шр://мѵт/. датепаѵідаіог. сот 

Телефоны для деловых предложений и рекламы: 
190-9768, 475-4917 

Антивирусное обеспечение: 

Программа Апііѵігаі Тооікіі Рго 
ЗАО “Лаборатория Касперского 
Шр://ттѵ. аѵр. ги 

Обработка электронной почты: 

Маіигаі Е-таіІ Зузіет ТРе Ваі 
©ВГП-АВЗ З.В.Ь. 

(йНр;//іѵѵілѵ. гШаЬв. сот ) 

Доступ в Интернет: 

Компания 2епоп И.З.Р. ( ЫІр://штѵ.гепоп.пеі ) 

Редакция не несет ответственности за содержание 
рекламных объявлений. 

Использование любых материалов “Навигатора 
Игрового Мира’’ допускается только с письменного 
разрешения редакции. 

Мнение редакции может не совпадать с мнением 
читателей и авторов. 

Журнал зарегистрирован в Комитете РФ по печати. 
Свидетельство о регистрации N“016029 от 28 апреля 
1997 г. 

Электронный спуск и вывод фотоформ: “Делай вывод”, 
(095) 790-0883, 

(095) 790-0884, (095) 724-4491 

МПр://тѵіт.ргерге53.ги, 

Мір://ітрІовіііоп. ги 

Отпечатано с готовых диапозитивов в 
ГУП ИПК “Московская Правда” 

Москва, ул. 1905 года, д. 7,123995 
3- 139В 

Тираж 32.000 экз. 

Цена договорная. 

© Издательский дом 
“Навигатор Паблишинг”, 2001 г. 


Ш^.ОАМСЫАѴІСАТОК.СОМ 


№ 4 ' 









СОДЕРЖАНИЕ 


Глаголь добро 
Новости 

Травка зеленеет, 
солнышко блестит, 

N-1 5/аг/ідІі/ег 
в сени к нам летит 

5/зг И/а гз Ерівосіе 1: 

Ваіііе Іог ЫаЬоо 
АІопе іп /Ие Оагк 4 
Ап/аеиз на защите нирваны 

Нозіііе И /аіегз: Апіаеиз Різіпд 
Странная история 
доктора Джекила и 
мистера Хайда 
Спасайтесь! Рядовой Райан! 

МедаІ оі Нопог: АІІІесІ Аззаиіі 
Мама, я буду миротворцем 
Орегаііоп РІазЬроіпі 
Чешский Соип/ег-5/гіке? 

Теат Расіог 
Прогноз погоды 
Шторм 

Испанский салат из 
мелкошинкованных монстров 

Зеѵегапсе: ВІасІе о/ Эагкпезз 
Стою на асфальте я, 
в лыжи обутый... 

Оіск ІІзЬег Ргіѵаіе Еуе: 
ѴѴіпіЬогр’з Мапзіоп 
Умруны 

СІіѵе Вагкег'з ІІпРуіпд 
Бочка краски и 
ведро растворителя 

ІІІіітаіе РаіпіЬаІІ СЬаІІепде 
Повелители резиновых дубинок... 

Роіісе ТасіісаІ Тгаіпіпд 
Как янки на немца ходили 
И/И///: Л/ог/палс/у 
Ностальгетик 
Ехріотап 
Аігііх ОодіідЫег 
Почему я люблю играть с ботами 
Создай себе Арену. Часть вторая 

Полная нирвана 
Новости 

Реализм на грани... 

ВеаІ ѴѴаг 

Время не властно над 
истинными ценностями 
5/с/ Меуег’з Сіѵііігаііоп III 
Новые игры из России 
Паруса над океаном 
Век Парусников 2 
Крылатые качели 
Зіт Соазіег 
Мопеу, топеу, топеу!!! 

Бешеные деньги 
Дело шестое.“По Европе 
бродит призрак...” 

Еигора ІІпіѵегзаііз 
Секреты 3/агсгаЙ: 

Курс сетевого бойца 
Часть пятая - 8/агсгай и ѴѴѴѴѴѴ 


Новости 
Теперь оно живое 

Адиапох 

Засланный казачок - 2 

Огіѵег 2 

Бета-тестеры довольны. 
Будут ли довольны игроки? 

Зііепі Нипіег II 

Вы все равно купите нашу игру 
ЫВА Иѵе 2001 
Формула “Дисней” 
И/а// Эізпеу ѴѴогІсІ Ьиезі 
МадісаІ Расіпд Тоиг 
В поисках утраченного сейва 
и вообще смысла... 
Оисаіі И/ог/с/ 

Ни слова о Джонсонах 
ИАЗСАР Расіпд 4 
Снукер, просто снукер 
ѴѴогІсІ СЬатріопзЬір Зпоокег 

Кобыла 4x4 

СаЬеІа ’з 4x4 ОН-ВоасІ 
АЬѵепіиге 

Вы хотели Раг/у? 
РІРА 2001 своими руками: 
Пособие по редактированию 
Человек номер один 


Асіѵеп/иге... без НРС? 

Новости 

Все в наших руках! 

Суага-по Тзиікуи 

Пустышка 

АдЬагіа: ТЬе НоІІоѵѵ ЕагіЬ 

Юным любителям 
животных посвящается... 

ТЬе Зада о/ іЬе І.озі сііу 
Холодная зима 1281-го 
ІсеѵѵіпсІ йаіе: Неагі о/ И /іпіег 

Загадочное свинство 
РіРЬІе о/ іЬе ЗрЫпх 

ТЬе СІие! (Бег СІои) 

Педальный Карлсон 

ЦдЫ 


Гран-при по “Мадіс: 
/Не Са/Негіпд” едет в Москву. 
132 ВаНІеТесН 

135 ОізкѴѴагз 


Новости 

1 Іп/егпе/ТОР 100 

2 Зо/пік’з Осіуззеу. 
Раг/ I: Кіпдбот оЮгаккаг 

6 Национальная Интел Интернет 

Премия 2001 года 
8 Зісіог.ги и Синебрюхофф 

0 Близится рассвет 

ІЛііта Опііпе: ТЫгсІ йаѵѵп Веіа 


Звездные воры 
Секреты мастерства 
Почта 


Тревожное сомнение? 


Список игр в номере: 


Бешеные деньги.69 

Век Парусников 2.62 

Странная история доктора Джекила 

и мистера Хайда.18 

Шторм.27 

Ад/іагіа: ТНе НоІІоѵѵ ЕагІІі .106 

АігТіх Родіід/ііег.45 

АІопе Іп №е Оагк 4.14 

Адиапох .80 

СаЬеІа'з 4x4 ОН-Поай Айѵепіиге.94 

СІіѵе Вагкег'з ІІпсІуіпд.34 

Оисаіі ѴѴогІсІ.88 

Оіск ЦзПег Ргіѵаіе Еуе: ѴѴіпіНогр’з Мапзіоп.31 


Огіѵег 2.81 

Еигора Цпіѵегзаііз.70 

Ехріотап.44 

Суага-по Тзиікуи.105 

Нозіііе ѴѴаІегз: Апіаеиз Візіпд.16 

ІсеѵѵіпсІ Оаіе: НеаП о< ѴѴІпІег.110 

МесіаІ оі Нопог: АІІІесІ Аззаиіі.20 

ІЧА5САВ Васіпд 4.90 

ЫВА Цѵе 2001 .84 

Орегаііоп РІазНроіпі.22 

Роіісе ТасіісаІ Тгаіпіпд.40 

ВеаІ ѴѴаг.55 

ВісІсІІе оі ІНе ЗрНіпх.113 

Зеѵегапсе: ВІасІе оі Оагкпезз.28 


ЗісІ Меуег’з Сіѵііігаііоп III.56 

Зііепі Нипіег II.82 

Зіт Соазіег.66 

Зіаг ѴѴагз Ерізосіе 1: ВаНІе Іог ІѴаЬоо.12 

Теат Расіог.24 

ТНе СІие! (ОегСІои).114 

ТНе Зада оі ІНе Ьозі сііу.108 

ЕІдН!.115 

ІЛііта Опііпе: ТНІгсІ Оаѵѵп Веіа.150 

ІІІіітаіе РаіпіЬаІІ СНаІІепде.38 

ѴѴаІІ Оізпеу ѴѴогІсІ Оиезі МадісаІ Васіпд Тоиг.... 87 

ѴѴогІсІ СНатрюпзНір Зпоокег.92 

ѴѴѴѴII: НІогтапсІу.42 


2 


>А № 4' 2001 


ШП^.САМЕЫАѴІСАТО^.СОМ 










































і © 2000 ХІІАМ. АН гідМз гезегѵей. Тупые Прпа 


де;«;ОЦ1ЛАЦ1ЛЯ 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 


ІКСІМѴПкТММСПМА 


О ѵОІЛ * I V-іпулп I ЛМС^Ло” 

обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1С@1С.пі, яммг.іс.пі 



Великолепная пятерка «тупых пришельцев» вовсе не так 
уж тупа. Просто мир, в который они попали, абсурден и 
смешон, в нем все поставлено с ног на голову. Поэтому и 
игроку, вместо того, чтобы традиционно спасать 
от пришельцев Землю, придется спасать - 
самих пришельцев от цепких объятий и ос- ЯЩІ' 

, трого скальпеля главного злодея, знатного ^ 

^ уфолога доктора Сахаринера, ведь эти за- , к А- 

бавные инопланетные уродцы, потерпев Лп 

/ аварию в космосе, сами летят к нему в ру- 
ки на тарелочке с голубой каемочкой! 
л Чтобы выйти победителем, надо погрузиться в 
I смесь великолепной графики и анимаций, отве- 

дать коктейль пародий на фильмы и приключен¬ 
ческие игры, примерить шкурку пришельца, вы- 
слушать остроумные диалоги характерных пер- 
Г сонажей, решить кучу сумасшедших загадок и , & л 
Т. _ вляпаться в массу уморительных си- Жімі 
У . туаций и при всем при этом, 

/ )- все-таки, не лопнуть 

‘ І; г от смеха. 


Фирма "1С 


ѵѵѵлѵ. зіирісі-іпѵасіегз . сот 
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ЕРІТОВІАІ. 


»еіыг»ыіаи 
9 КФАпытгаы* 

...До него начало доходить, в чем дело, когда, въехав на вер¬ 
шину холма, мы увидели группу пигмеев размером с обезьянку, 
азартно целующих идола в виде лошадиной задницы. Каждый 
пигмей являл собой миниатюрную копию Одноглазого. 

Маленький колдун метнул в Гоблина убийственный взгляд. Тот 
невинно пожал плечами - мол, я здесь при чем? 

Г. Кук. Черный отряд. 
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Дж. 0. Бондер 

Товарищи дорогие! Никак нель¬ 
зя поощрять шутки и приколы. Су- 
рьез нужен. Я понимаю: туда-сюда, 
веселье-юмор-розыгрыши, но как 
же тренировки, соревнования, про¬ 
качка умений, выработка тактик- 
стратегий, набор экспы? Вы это 
кончайте. Подумаешь, апрель ме¬ 
сяц! А играть кто за вас будет, 
дядька Джобс что ли? Или вы дума¬ 
ете, смех продлевает жизнь? Глупо¬ 
сти - броня хорошая жизнь продле¬ 
вает! И многолетний опыт. И сла¬ 
женные командные действия. Так 
что не отвлекайтесь на всякую 
ерунду развлекательную, а быст¬ 
ренько к компу бегите. Лучшие го¬ 
ды жизни надо тратить правильно, 
то есть надо просиживать их за 
благословенными экшен-играми. 

А вот когда станете старенькими 
и слепенькими, тогда, пожалуйста, 
шутите на здоровье. Если сможете. 

Что же касается розыгрышей 
в играх, то первое, что почему-то 
вспомнилось, - ТРе Зейіегз III. Не¬ 
забвенный поросячий синдром, 
когда вместо металлических слит¬ 
ков бодро выплавлялись маленькие 
розовые свинки. Весело и гуманно 
по отношению к сеттлерам. Нечего 
им всякое оружие нехорошее де¬ 
лать - пусть мясо жуют и размно¬ 
жаются. 

Создатели квестов, случается, 
тоже выдумывают разные издева¬ 
тельские штучки. Взять хотя бы 
“Регистрацию” в “Монти Пайтон 
и поиски святого Грааля”... Игра - 
истинный шедевр: розыгрыш на ро¬ 
зыгрыше, подколка на подколке. 
Или вот не такой радикальный при¬ 
мер - РиІІ ТРгоШе. Помню, как “по¬ 
велся” там,как был уверен,что 


главный герой погиб в последней 
сцене... Финал, траурная процес¬ 
сия, камера медленно движется 
вдоль скорбных лиц... Кто играл - 
знает, что было дальше. Впрочем, 
это не совсем розыгрыш, скорее 
просто талантливый сюжетный ход. 

А вот в экшенах, хоть и считает¬ 
ся он веселым жанром, с подколка¬ 
ми не густо. Понятно, что, когда за¬ 
ходишь за угол, а там - граната, 
это тоже вроде как розыгрыш... 

Но вообще-то дурачить и водить 
игрока за нос не принято. Дескать, 
народ суровый, при оружии - не 
поймет... А напрасно. Разве что 
в мультиплеерных схватках люди 
иногда, когда пообвыкнутся, начи¬ 
нают друг другу голову морочить, 
разные забавные трюки выдумы¬ 
вать. Но в целом - все до чрезвы¬ 
чайности серьезно. Мне вообще 
кажется, что слишком уж много 
сейчас серьезных игр развелось. 
“Глубоких” и замороченных по фор¬ 
ме, но глупых и примитивных по со¬ 
держанию. Серьезность и глу¬ 
пость - сочетание этих двух ка¬ 
честв рождает непередаваемо гре¬ 
мучую смесь. 

Р.5. Лучшее средство розыгры¬ 
ша от асііоп-раздела - холодьюк. 
Кто-нибудь еще помнит, что это та¬ 
кое? 

Владимир ВЕСЕЛОВ 

Как редактор самого сурьезного 
раздела, я целиком и полностью 
согласен с предыдущим оратором. 
Не место приколам и розыгрышам 
в солидных компьютерных играх. 

В стратегиях то есть, ПРО, симуля¬ 
торах. Да и в экшене тоже не мес¬ 
то. Люди ведь зачем играют? Для 
отдыха, думаете? А вот и нет, 
для самовыражения. 

Скажем, кого-то призывная ко¬ 
миссия забраковала по причине 
4 ' 2001 - 


полной дистрофии и отсутствия 
обеих ног, а он себя в душе чувству¬ 
ет крутым спецназовцем - вот те¬ 
бе, пожалуйста, куча всяких игр, 
где ты этим спецназовцем побыть 
сможешь. Или нет у человека ника¬ 
ких возможностей серьезным биз¬ 
несом заняться (родители не поза¬ 
ботились его стартовым капиталом 
снабдить) - к его услугам масса си¬ 
муляторов бизнеса, в которых пол¬ 
ная возможность есть всех этих 
биллов гейтсов на грелки порвать. 
Ну и так далее. 

А как же быть тем, кто в жизни 
преуспел и самовыражаться в иг¬ 
рах ему не нужно? Во! Как раз для 
них я бы предложил специальный 
жанр выделить, юмористический. 
Туда сходу можно отнести боль¬ 
шинство отечественных квестов, 
всех этих “Ржевских”, “Штырлицев” 
и прочих. Для утомленных россий¬ 
ских бизнесменов как раз то, что 
доктор прописал, - думать не нуж¬ 
но, шутки достаточно плоские, при¬ 
колы доходчивые. 

Вообще, творения некоторых 
отечественных компаний я бы все 
в этот новый жанр поместил. Паль¬ 
цем указывать не будем, но посмо¬ 
трим на игру под названием “Ис¬ 
точник жизни” (она же Зргіпд о* 
Ше). В третьем номере за прошлый 
год Сергеич ее пять раз на бис 
в асфальт закатывал под востор¬ 
женные вопли собравшихся. И пра¬ 
вильно закатывал, только ведь иг¬ 
ра-то тем и хороша, что по ней 
весьма легко асфальтоукладчиком 
пройтись. Непонятно? Объясняю. 

Некоторые наши читатели про¬ 
сят помещать побольше статей об 
отстойных играх. Дескать, о такой 
игре авторы обязательно с юмором 
пишут, издеваются по полной про¬ 
грамме, так что читать такие статьи 
весело. Действительно, если игра 
хороша, нужно показать, чем она 
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хороша, разжевать все и в рот по¬ 
ложить. Тут уж не до юмора и кра¬ 
сот стиля. А вот если “Давить!” - 
как любит выражаться коллега Ре- 
венант, то тут ничего доказывать 
и показывать не нужно, знай себе 
издевайся над разработчиками. 

Но ведь для того, чтобы мы могли 
над отстойными играми изгалять¬ 
ся, нужно, чтобы кто-то эти игры 
делал. Вот упомянутая мной фирма 
(на которую пальцем мы указывать 
не стали)этим и занимается. 

За что ей наше огромное спасибо. 

Так что вношу предложение, 
вместо раздела “Юмор” (с которым 
что-то у нас не ладится) завести 
раздел “Шутки юмора” и в нем со¬ 
ответствующие игры обзирать. 

Андрей Алаев 

Юмор, уважаемые господа, 
штука серьезная (главное - не по¬ 
вторить сакраментальную фразу, 
что сатира не может быть смеш¬ 
ной), и говорить о нем надо серьез¬ 
но. И если серьезно, то я целиком 
и полностью ЗА юмор в компьютер¬ 
ных играх, но с одним-единствен- 
ным условием: все шутки должны 
быть от души, ненапряжными. 

Ведь дело именно в искреннос¬ 
ти приколов и розыгрышей! Да, до¬ 
пустим, что делается некая серьез¬ 
ная игра, НРС, стратегия или атмо¬ 
сферный экшен, тем паче - симу¬ 
лятор стратегического бомбарди¬ 
ровщика. В большинстве случаев 
просто их стилистическая (не жан¬ 
ровая!) направленность ставит 
крест на применении юмора 
в больших количествах. Но, тем не 
менее, если вдохновение осеняет 
разработчиков и они вплетают ро¬ 
дившуюся экспромтом штуку 
в ткань игры, - она смотрится там 
удачно. Скажем, не всерьез же вос¬ 
принимать даже в такой стр-р-р- 
рашной игре, как Зузіет ЗІіоск 2, 
алкогольные напитки, снижающие 
запас психокинетической энергии 
и поднимающие хитпойнты! И вы¬ 
глядит забавно, и атмосфера игры 
не нарушается. 

Есть, конечно, особый подвид 
игр, которые ради приколов только 
и делаются. Например, масса не¬ 
мецких менеджеров, которые, 
впрочем, под маской сплошных хи- 
ханек и хаханек скрывают серьез¬ 
ную экономическую модель. 

Контрпример - адвентуры от 
Зіегга и ЬисазАгіз, вернее, значи¬ 
тельная их часть. Тут, увы, часто 
бывает так, что авторы слишком ув¬ 
лекаются следованием выбранному 
стилю, что забывают о другой важ¬ 


ной вещи: игра не может состоять 
только из шуток. Почему, думаете, 
пользовались заслуженным успе¬ 
хом те же ранние сиерровские 
и Лукасовские проекты? Да просто 
потому, что, помимо юмора (иногда 
хорошего, иногда не очень, иногда 
интеллигентного, а иногда и слиш¬ 
ком американского), они были 
крайне интересны как адвентуры: 
они были логичны (гм... или алогич¬ 
ны, но принципиально алогичны!), 
сложны и обладали интересным 
сюжетом. 

Пытающиеся идти по стопам ве¬ 
ликих, русские квестоделы совер¬ 
шенно выпускают из виду тот факт, 
что, кроме приколов, нужна еще 
и игра. Это не фильм Монти Пайто¬ 
на, это интерактивное приключе¬ 
ние! Впрочем, что касается искрен¬ 
ности юмора, то тут у них тоже про¬ 
блемы, хотя с ней, с искренностью, 
не очень в порядке и у грандов жа¬ 
нра, ибо, когда в игру нужно напи¬ 
хать совершенно необъятное коли¬ 
чество шуточек, прикольчиков 
и подколочек, ни у кого не хватит 
естественности, то есть такие люди 
были и есть, но в игровых компани¬ 
ях не работают ни Джером, 
ни Ильф с Петровым, ни Твен. 

В общем, подводя черту, ска¬ 
жем: даешь юмор, особенно учиты¬ 
вая наступающий первоапрель. 

Но юмор искренний, качественный 
и при этом не подменяющий сам 
игровой процесс. 

Константин Подстрешный 

Не спрашивай себя, любишь ли 
ты розыгрыши в играх, спроси, лю¬ 
бят ли розыгрыши в играх тебя. 

В любой конторе работают живые 
люди. Если у человека с юмором 
туго, то и игра, вышедшая из-под 
его пера (кисточки, клавиатуры 
и т. д.), будет наполнена тупыми, 
несмешными шутками, а если люди 
нормальные, то и мы не раз ис¬ 
кренне улыбнемся, проходя даже 
самую серьезную игру. Например, 
уже упомянутые выше стальные по¬ 
росята от ВІие Вуіе. Всю историю 
с хрюшками можно считать одним 
сплошным приколом. И сами раз¬ 
работчики от своих хрюшек, выпол¬ 
зающих из кузницы, тащились по 
полной программе. Превратили се¬ 
рьезную программную ошибку 
в фарс. Помните, что было написа¬ 
но в официальном РАО об этом 
глюке: “Мы считаем, что это дейст¬ 
вие вируса СІ695, срочно проверь¬ 
те ваш компьютер антивирусом!”. 

С приближением релиза ЗеНІегз IV 
старая история приобрела новый 
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вкус в прямом смысле слова. Не¬ 
давно в редакцию пришла очеред¬ 
ная посылка от наших немецких 
друзей, и среди всевозможных по¬ 
стеров, брошюрок и пресс-релизов 
был пакет вермишели ЗеМІегз IV. 

И каждая вермишелинка была в ви¬ 
де маленького поросенка. К сожа¬ 
лению, мы не можем пока сооб¬ 


щить, каковы на вкус кулинарные 
“Поселенцы”, потому как еще не 
успели их сварить. Вот такая весе¬ 
лая шутка, которая, к сожалению, 
стала последней шуткой немцев. 
Компания продолжает делать игры, 
но всеми контактами, в том числе 
с прессой,заправляет теперь ку¬ 
пившая ее ІІЬі Зой. А французы - 
дядьки серьезные: шутить не лю¬ 
бят. 

Гораздо дальше пошли отечест¬ 
венные разработчики, в частности, 
компания Руссобит. Чтобы улыб¬ 
нуться, даже не надо играть в их иг¬ 
ры или быть голодным игровым 
журналистом, достаточно взять 
в руки коробку с игрой и прочитать, 
что написано на обратной стороне. 
Вот несколько рекламных предло¬ 
жений прямо с джевела игры “За¬ 
брошенная Земля”. 

“Отряд героев (Берссеркер, Ры¬ 
царь, Лучник и Женщина-Воин), ко¬ 
торые поклялись найти реликвии, 
должен пройти через Заброшенные 
Земли: Мир Железа, Мир Лесов, 
Мир Тьмы и Ледяной храм, чтобы 
объединить Заброшенные земли!”. 
Здесь пока ничего страшного, не¬ 
плохо было бы конечно добавить, 
что Берссеркер тоже женщина, так 
для вселенской справедливости, 
но пока все в порядке. “Способ¬ 
ность слияния героев,” - ну как же 
без этого, в команде-то две жен¬ 
щины; но, безусловно, хит сезона 
следующая фраза: “5 эксклюзив¬ 
ных магических свойств поражают 
друг друга”. Я долго пытался пред¬ 
ставить себе, как это выглядит, и, 
признаться, не смог. Кстати, хоро¬ 


ший коммерческий ход: прочитает 
на коробке такое рядовой геймер, 
сразу же игру купит и побежит смо¬ 
треть, как же могут “5 магических 
свойств поражать друг друга” или 
хотя бы на“способность слияния 
героев”. 

Леонтий Тютелев 

А вот у меня туго с примерами. 
Игры моего раздела заставляют ве¬ 
село смеяться, только если выпол¬ 
нены крайне препротивно. Юмор 
симуляторщиками практически не 
практикуется, а если и есть, то по¬ 
нять его сложно. 

Впрочем, иногда забавляют не¬ 
суразности, возникшие по вине 
программистов. Например, проект 
ІМР5 Рогзсбе ІІпІеазІіеб. Уважаемая 
игра, не правда ли? И ни к чему не 
придерешься. Так вот. На одной из 
трасс мы проезжаем небольшую 
американскую деревеньку. Как мы 
знаем, товарищи из ЕІесігопіс Агіз 
всегда готовы сделать задники 
максимально интерактивными. 
Иногда такое сверхстарание до до¬ 
бра не доводит. В общем, еду я (со¬ 
зданное игрой настроение весело 
и безоблачно, виды красивы, а ско¬ 
рость велика) и радуюсь жизни. 

И вдруг... Замечаю, что на крыльце 
одного из домов находятся два че¬ 
ловека. Да не просто так сидят или 
стоят, они пытаются быть интерак¬ 
тивными и выполняют какие-то 
действия. Подъезжаю, останавли¬ 
ваюсь и через тридцать секунд на¬ 
блюдения за их телодвижениями 
мне становится не по себе. Это ж 
зомби из “Резидент Ивл”! В кресле- 
качалке разложились мощи какой- 
то старушки и флегматично в нем 
покачиваются. Рядом машет граб¬ 
лями некий лиходей (количество 
полигонов в модельках мизерно, 
а детализация...), машет медленно, 
ритмично, монотонно. И этот леде¬ 
нящий душу скрип деревянных по¬ 
лов... Каков контраст? Из очарова¬ 
тельной гонки вы попадаете в гости 
к мрачным, застопорившимся зом¬ 
би. Смешно, однако... 

Мой вывод - смотрите на обы¬ 
денные вещи свежим взглядом, 
с другой позиции, чаще включайте 
свое воображение и тогда даже 
в абсолютно не смешных серьез¬ 
ных проектах вы сможете обнару¬ 
жить для себя массу презабавных 
вещей. 

Игорь Бойко 

Господа, постойте, вы меня 
удивляете. Вы совершенно забыли 
про розыгрыши другого рода, кото¬ 



рые более изначальны, если так 
можно выразиться. Вон Хаотичес¬ 
кий Маг рассказывал мне, что на 
ультимском форуме была куча со¬ 
общений от юзеров, которым при¬ 
шли по почте заказанные беты Тре¬ 
тьего Ультимского Рассвета - 
в обычных конвертиках и побитые 
на множество кусочков. Разве это 
не юмор: вместо одной игрушки иг¬ 
роки получили две - ІЮ: ЗгсІ Эаѵѵп + 
паззл! 

На нашем же берегу Атлантики 
существует еще один вид прико¬ 
лов, возникающих в процессе по¬ 
спешных локализаций: то один 
и тот же предмет обзовут несколь¬ 
ко раз по-разному, то миссию не 
удается выполнить из-за того, что 
вроде всех врагов уже порешил, 
все квесты вроде выполнил, а она 
все не заканчивается, хоть ты трес¬ 
ни, хоть себя, хоть монитор! 

А хохмы прошедшие мимо оте¬ 
чественного бета-тестинга? Вспом¬ 
ните, как мы всей командой пыта¬ 
лись посмотреть на голеньких вто¬ 
рых незнакомок? Но, кроме бычье¬ 
го затылка водилы, так ничего и не 
увидели, и это - на почти что всех 
редакционных компах. Диалог идет, 
водичка в бассейне плещется, кто- 
то уже посапывать начинает, а на 
мониторе - все тот же затылок! 

Особо хочется остановиться на 
соответствии юмора и аудитории, 
на которую ориентированы игруш¬ 
ки. Когда в ревьюшке по “Корса¬ 
рам” корректор увидела фразу про 
игру в “палки/дырки”, она пришла 
в тихий ужас. За ней пришел туда 
же и я, после чего автор статьи был 
обозван разными словами (заоч¬ 
но), а ведь я был не прав: выраже- 
ньице-то он позаимствовал из иг¬ 
рового диалога с девушкой, мед¬ 
ленно шествующей по средневеко¬ 
вому городу (интересно, а как оно 
звучит в забугорных версиях? 

В японской, например, с учетом на¬ 
ционального колорита? Или ее нет 
и не будет, японской версии? Надо 
будет уточнить у разработчиков...). 
И в тех же “Корсарах” встречается 
множество примеров достаточно 
тонкого и остроумного общения 
(вспомните, как в ответ на пригла¬ 
шение поговорить о произведениях 
Рубенса главный герой отвечает, 
что, дескать, не читал он его). 

Подводя черту: даешь больше 
юмора! Хорошего. Разного - не на¬ 
до. 


< 


> 
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На этом все, спасибо за внимание. 
Всем весеннего, солнечного настрое¬ 
ния. И игр хороших. Вот, говорят, Зегіоиз 
5ат уже готов... 


Весна идет, весне-дорогу 
Искренне Ваш 
Дж. О. Бондер (Джобс) 
ІоЬопсІ@таіІ.ги 


Смех - личное дело каждого. 

Так заведем же на каждого личное дело 
и посмеемся. 

Из архива КВН. 

Не для какой-нибудь Анюты из пу¬ 
шек делаются салюты. Всему свой срок 
и назначенье - запомни Джобса это из¬ 
реченье. И пусть узнают гг редакторы, 
что мы статьи могем писать хоть в трак¬ 
торе. Даже программисты иногда сочи¬ 
няют бойко - за это им личная благо¬ 
дарность от Бойко. Не Сотником еди¬ 
ным жива редакция - вы это знали, вижу 
по вашей реакции. С бумагой новой, с 
дизайном понтовым - мы, надо пола¬ 
гать, свернем горы. Сравняемся со 
“столпами” и “лидерами"; рекламы, кар¬ 
тинок побольше - остальное вы уже ви¬ 
дели. Для популярности и роста приро¬ 
ста напечатаем фотки авторов в три че¬ 
ловеческих роста. Пусть народ глядит и 
пужается - во-о-он какие люди здесь 
всем распоряжаются. Для обложки при¬ 
бережем фотопортрет Выпускающего - 
ведь сколько поклонниц этого дожида¬ 
ются! Журналу польза, людЯм отрада - 
и, заметьте, это еще не вся моя тирада. 
Мы, заслуженные игроведы, - народ- 
загадка... Впрочем, прервусь, в компью¬ 
тере у меня неполадка. 


Всегда мечтал писать стихи. Вот 
иногда получается. Бывает же. Замече¬ 
но, что весной особенно тянет на риф¬ 
моплетство. Приведу еще отрывок из 
избранного: 

Волга, Волга - широкая река, 

Широкие просторы омывают бере- 

Шедеврально, не правда ли? Я еще 
и не так могу! Теперь вы, думаю, пойме¬ 
те, почему дядька Джобс обзоров не пи¬ 
шет. Правильно, боится сразить непод¬ 
готовленного читателя величием своего 
слога. 

Впрочем, оставим лирику, перейдем 
к насущным вопросам. Главное экшен- 
событие прошедшего месяца - ВІабе 
(Зеѵегапсе: ВІабе оТ Эагкпезз). Не зря я 
в прошлый раз топор точил - пригодил¬ 
ся. Выход ВІабе - вдвойне радостное 
событие. Во-первых, еще одним отлич¬ 
ным, запоминающимся экшеном стало 
больше. А во-вторых, ВІабе в своем ли¬ 
це практически реабилитировал осмеи¬ 
ваемые нынче долгострои. Четыре года 
разработки - и вот, пожалуйста, получи¬ 
лась сказочная игра. Не без недостат¬ 
ков, многое там сделать, так сказать, 

“не успели”... Тем не менее, на голову 
выше “Руны” - факт. И в своем поджан¬ 
ре кровавых рукопашных поединков 
ВІабе, думаю, надолго останется в не¬ 
пререкаемых лидерах. Вывод - долго¬ 


строи тоже иногда получаются удачны¬ 
ми. Это вселяет надежды. Глядишь, и 
Мах Раупе, и Ргеу, и сами знаете какой 
еще одиозный проект выплывут на свет 
божий и окажутся расчудесными кра¬ 
савцами. Вот, кстати, вышла демка 
боге, тоже весьма долго вынашиваемо¬ 
го экшен-дитяти. Что сказать... процесс 
соответствует названию, все очень же¬ 
стко и кроваво. Относиться к Ооге, судя 
по всему, будут по-разному, но это все- 
таки не пустышка, любопытный проект. 
Хотя и с устаревшей графикой. 

Коль скоро мы заговорили о по¬ 
следних неоднозначных, но интересных 
экшенах, нельзя не вспомнить столь 
бурно и агрессивно рекламировавшую¬ 
ся СІіѵе Вагкег’з ІІпбуіпд. Игра еще раз 
продемонстрировала, насколько симпа¬ 
тичные скриншоты могут не отражать 
настоящего положения вещей и что по¬ 
лучается, когда профессионалы в одной 
области залезают в чужой монастырь. 
Кстати, я вот что подумал: раз уж изве¬ 
стный в узком кругу поклонников ученик 
Стивена Кинга начал делать игры, то по¬ 
чему я, лучший в мире кошмаровед, в 
стороне? Вы только дайте мне в руки 
Анрыловский движок, и я всем покажу, 
что не боги в горшки отливают! Что-ни¬ 
будь хорошее испоганить - это мы зав¬ 
сегда, только успевай снаряды подно- 
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Ливер Дюка 


нен не без помощи Императора разметал по планете все 
силы Дома Атрейдесов и впоследствии уничтожил их, но не 
дотянулся короткими ручонками до юного Пауля Атрейде- 
са, который вместе со своей матерью Джессикой укрылся 
у фрименов, исконных жителей Дюны. Без гадальных карт 
и прорицательского хрустального шара видно дальнейшее 
развитие событий: Пауль приобретает специальные уме¬ 
ния, завоевывает доверие фрименов, находит барона и ре¬ 
жет его криссом на мелкие кусочки. Общественность воз¬ 
мущена до предела невесть откуда взявшимися на Арраки- 
се облаками, отсутствием дистикомбов, нелепым видом 
персонажей и тем, что кто-то слишком выразительно счи¬ 
тает за кадром новенькие банкноты. 

Новое слово на букву "г" 

Крис Брюс, один из аниматоров ЮМ Зіогт (напоминаю, 
это фирма, которая разрабатывала Оеиз Ех, а сейчас она 
вынашивает двойню - Апасбгопох и Тбіеі 3), заявил в своем 
.ріап’е буквально следующее: “Я - не ведущий аниматор 
Апасбгопох, как некоторые ошибочно полагают. На мою до¬ 
лю выпала только работа над одним из мини-боссов в кон¬ 
це второстепенного квеста. Однако я буду возглавлять ко¬ 
манду аниматоров, связанных со следующим проектом ЮИ 
Зіогт. На данный момент он имеет рабочее название 
(ЗатеХ, и в его основе, скорее всего, будет движок ІІпгеаІ 
ѴѴагіаге. Хотя, вообще-то, это все пока вилами по воде пи¬ 
сано”. Вероятно, (ЗатеХ - экшен, поскольку одновременно 
иметь две РПГ в линейке проектов может позволить себе 
далеко не каждый разработчик. 


Такое теперь время - старые сундуки открываются и из 
них извлекаются пересыпанные нафталином бессмертные 
идеи. А дальше уж как повезет. Некоторые попадают в руки 
бездарей, некоторые - к признанным мастерам. 

Ну что вы, никаких намеков. Лучше послушайте, 
что задумали нынче в слившихся во временном 
альянсе Сгуо Іпіегасііѵе и ѴѴібеЗсгееп (Затез. Дю¬ 
на. Песчаный мир Арракис. Палящее солнце, Ве¬ 
ликие Черви, сотрясающие барханы, спайс... По¬ 
мните ту, первую Дюну - смесь стратегии, квеста, 
экшена и вообще, похоже, всех жанров, кроме 
спортивного? Так вот: ѴѴібеЗсгееп (Затез делают 
полностью трехмерный перепев Рипе. Вид от тре¬ 
тьего лица, на заднем плане мелькает удивитель¬ 
но знакомая коса и пара пистолетов. Сюжет легко 
предсказуем. Злобный барон Владимир Харкон- 


Форумы, железо, 
человек в футляре 


Официальные форумы игр - насто¬ 
ящий кладезь полезной информации. 
Порой только там можно узнать нечто 
особенное о давно ожидаемой игре. 

А ваши агенты - что? Правильно, 
не дремлют. Вот, например, кое-что 
о системных требованиях перспектив¬ 
ного шутера Веб Расііоп: на компьюте¬ 
ре конфигурации Репііит II 300, 128 
МЬ, Ѵообоо2 все бегает достаточно 
шустро и гораздо более плавно, чем 
недавно вышедшие (Зіапіз и N 0 Опе 
І_іѵе Рогеѵег. Что важно, тестировали еще неоптимизиро¬ 
ванную версию Веб Расііоп, до мая (а именно тогда состо¬ 
ится релиз) все будет существенно разогнано. Там же, 
на форуме, промелькнула другая интересная деталь: в Веб 
Расііоп вы сможете забрести в особые области, где полно¬ 
стью отсутствует воздух. Хорошо, если у вас есть защит¬ 
ный скафандр и он герметичен. А если коварный противник 
вдруг его прострелит да еще и вместе с вами внутри? Тог¬ 
да, теряя силы, кровь и воздух, придется либо как-то чи¬ 
нить скафандр, либо срочно перебегать туда, где можно 
свободно вздохнуть. 


Харконнены начинают - и? 


Авторы Рике Гѵіикет Рогеѵег продолжают испытывать 
наше терпение, издевательски подбрасывая одну новость 
любопытнее другой, но не позволяя увидеть саму игру. 

А она, по крайней мере, на словах выглядит очень даже ни¬ 
чего (если бы не едва заметный запах разложения, заглу¬ 
шаемый одеколонами и притирками). Так уровень жестоко¬ 
сти в РІЧР будет едва ли не выше, чем в Зоібіег оі Рогіипе 
и Кіпдріп, - наконец-то мы достоверно узнаем, что спрята¬ 
но в черепных коробках наших противников и правда ли, 
что их животы набиты поролоном. Железа это потребует 
соответствующего. Особенно учитывая то, что РИР созда¬ 
ется надвижке ІІпгеаІ Тоигпатепі, который требователен 
не столько к видеокарте, сколько к мощности процессора 
и количеству оперативной памяти. 


Она бессмертна 


Несколько игр разом 
готовятся к выходу, по¬ 
этому одна из наиболее 
популярных тем, затраги¬ 
ваемых разработчиками, 

- это системные требова¬ 
ния их творений. Созда¬ 
тели экшена (или более 
развернуто - “гангстер¬ 
ского экшена”) Маііа не 
стали исключением. Они 
говорят, что на системе 
с процессором Сеіегоп 
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Клинок упавший подберите... 

Возможно, самый неприятный баг в ВІасІе оі Оагкпезз - 
это вылет игры при попытке ее сохранения/загрузки. 

В ВеЬеІ Асі Зіисііоз внимательно отнеслись к этой пробле¬ 
ме и спешно готовят патч, устраняющий к тому же и дру¬ 
гие, не столь сильно бросающиеся в глаза недочеты. Есть 
все основания предполагать, что патч выйдет в середине 
марта, будет размещен на нашем сайте (НПр://\л/ѵѵѵѵ.дате- 
паѵідаіог.сот), а затем и на компакт-диске. 

Антипод Айболита 


400, 128 МЬ и видеокартой класса ТІМТ2 неоптимизирован¬ 
ная версия игры без кое-каких ресурсоемких спецэффек¬ 
тов показала результат около сорока кадров в секунду. По¬ 
мимо этого, они сообщили, что сейчас заняты доработкой 
графического оформления Маііа, улучшением анимации 
всего того, что будет шевелиться на экране, а также созда¬ 
нием сложной системы дорожного движения. Как видно из 
вышесказанного, игра уверенной поступью движется к ре- 


Полный вперед! 
Орудия к бою! 


Финт лазерным мечом 


На немецком сайте Зіаг ѴѴагз Иеѵѵз 
была опубликована неподтвержденная 
информация (читай - слухи) о том, что 
экшен ЗесІІ Кпідііі 2, за издание которого 
возьмется Асііѵізіоп, будет разрабаты¬ 
ваться фирмой Паѵеп ЗоПѵѵаге (авторы 
Зоібіег оі РоПипе И ЗіагТгек: ЕІІІе Рогсе). 
Что ж, если так и будет - выбор в Ысаз 
Агіз сделали достойный. Среди претен¬ 
дентов на роль разработчика, кроме 
Паѵеп ЗоИѵѵаге, были Нитап НеасІ 
Зіибіоз (Пипе), НІІиаІ (Зіп) и сама Шсаз 
Агіз, в представлении уже давно не нуж¬ 
дающаяся. Любые слухи нуждаются 
в проверке, так что ждите дополнитель- 


Компания Хепорі Зіибіоз анонсировала свой новый 
многопользовательский экшен йгеасІпоидНІз. Если кратко 
онхарактеризовать игру, то это смесь из командного шуте¬ 
ра и симулятора с основным упором на кооперативный ре¬ 
жим. Огромных размеров футуристические летательные 
аппараты, управляемые командами игроков, будут решать 
судьбы целых планет и находящихся на них источников 
энергии. Разнообразие кораблей, оружия и миров, где бу¬ 
дут происходить сражения, - это еще не все козыри 
Ргеасіпоидбіз. ПРО-элементы, базирующиеся на выборе 
класса корабля и получаемых с ним в комплекте парамет¬ 
рах и вооружении, непременно сделают ваше присутствие 
в гуще баталий более насыщенным острыми впечатления¬ 
ми. Выбор за вами - быть ли капитаном, инженером, ди¬ 
версантом или кем-то еще. К сожалению, каких-либо ботов 
или другого заменителя одиночного режима не предвидит¬ 
ся. В онлайн, все в онлайн! 


Новость в телеграфном стиле: Мах Раупе жив, здоров 
и не кашляет. Как стало известно, разработчики, затаивши¬ 
еся в глубине компании СоО Сатез, собираются в очеред¬ 
ной раз отметиться на выставке ЕЗ, где покажут новую де¬ 
мо-версию. Счастливые посетители выставки увидят прак¬ 
тически готовую игру, пребывающую в предшествующей 
релизу стадии. Маэстро, туш! 


В самое ближайшее время в Сети (и уж точно на сайте 
Навигатора) появится долгожданное обновление для 
Соипіег-Зігіке - версии 1.1, которое включает в себя ряд 
затребованных фанатами исправлений. В частности, 
при использовании снайперской винтовки АѴѴР в обычном 
режиме (без приближения цели) не будет больше видно 
перекрестье прицела, а попадание из этого грозного ору¬ 
жия в ногу противника не сможет гарантировать вам его 
надежной отправки в лучший из миров, 
хотя сильное ранение он все же получит. 
Так - реалистичнее. Плюс ко всему об¬ 
новление содержит дополнительные мо¬ 
дели “терроров” и “контров” и немного 
увеличенную стабильность игры. 
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ного объявления. Вот вам еще пища для ума: в заметке на 
51аг ѴѴагз ІЧеѵѵз промелькнуло предположение (не более то¬ 
го!) о движке, который будет использован для создания 
Ж2. Глубоко вздохните. Это будет Эоот III. Ну и сроки - 
примерно через два года. 

С лицом Шварценеггера 

Из хорватской фирмы СгоТеат сообщают: Зегіоиз Зат, 
неофициально называемый “новым РООМ’ом”, ушел в пе¬ 
чать. Еще недавно любое упоминание этой игры вызывало 


жесоном из компании Оупатіх, которая и делает этот ко¬ 
мандный шутер. Как сказал Дэйв, точная дата релиза пока 
неизвестна, но предварительные подсчеты указывают на 
начало апреля как на крайний срок. А тем временем 
СуЬегаІЫеІе РгоГеззіопаІ І_еадие уже анонсировала крупный 
турнир по ТгіЬез 2, призовой фонд которого составит 
25.000 полновесных долларов. Турнир пройдет в августе 
этого года в Далласе, США. Разумеется, о самых занима¬ 
тельных моментах и результатах мероприятия вы узнаете 
на наших кроваво-красных страницах. 

Просто рок 

Последнее, но не в последнюю оче¬ 
редь - кое-какие подробности о Роот 3. 
На днях на сайте Раііу Васіаг появилось 
интервью с Джимом Доузом, програм¬ 
мистом из компании ісі ЗоДѵѵаге. Завеса 
секретности с Ооот 3, понятное дело, 
сорвана не была, однако Джим прогово¬ 
рился о том, что в новой игре ісі будет 
непривычно глубокий сюжет и исключи¬ 
тельно детализированные модели пер¬ 
сонажей. Враги станут нападать чуть ли 
поодиночке, безмозглых монстров, 
толпами наседающих на вас со всех сто¬ 
рон, можете не ждать. Уровни поразят 
размерами и, как обычно, дизайном, 
светом и звуком. Для создания такой 
красоты потребуется много времени - 
Джим без лишней бравады говорит, что 
в этом году игру они закончить не успе¬ 
ют. 

Горемыки 



бурные восторги по поводу незамутненное™ игрового 
процесса, сводящегося к методичному превращению раз¬ 
нообразных врагов в мясной фарш, богатый железом, 
но после выхода мультиплеерной демо-версии радостные 
вопли поутихли. Оказалось, что многопользовательский 
режим в “Сэме” хромает на обе ноги, дизайн уровней про¬ 
стоват, баланс оружия тоже не ахти. Тем не менее, возмож¬ 
ность все детально рассмотреть и попробовать у вас сов¬ 
сем скоро появится. Плохо только то, что в финальную вер¬ 
сию войдут лишь двенадцать “египетских” уровней и одна- 
единственная карта для сетевых схваток - остальное вло¬ 
жат в адд-он. Несерьезно, Сэм. 


Пока имеющие доступ в Сеть игроки оценивающе огля¬ 
дывают со всех сторон многопользовательскую демо-вер¬ 
сию шутера Ооге, его создатели из 4Р ПиІегз стремятся за¬ 
крепиться на занятых позициях. Начну с того, что они, как 
и сотрудники СгоТеат, решили разделить свое детище на 
несколько частей, чтобы потом какое-то время торговать 
такой вот нарезкой без костей. Следующая игра из серии 
Соге выйдет под ультра-оригинальным названием Соге: 
Ерівосіе 1 и будет исключительно мультиплеерной забавой. 
Позже обещают и одиночный режим, но будет ли он к тому 
времени свеж и зелен? 


Антифриз 

К счастью, дорогой мне тактический 
шутер Х-Сот: АІІіапсе не заморожен. От¬ 
ложен - да, но выпущен будет обяза¬ 
тельно. Причины переноса даты релиза 
на апрель-май этого года обсуждались 
в прошлом номере, сейчас же я кратко 
обрисую положение вещей. Вначале на 
полки магазинов ляжет Х-Сот: ЕпІЪгсег, 
кошмарный во всех отношениях шутер 
от третьего лица с неким андроидом 
в главной роли, а затем уж начнется бе¬ 
та-тестирование АІІіапсе и подготовка 
его к теплой встрече с заждавшимися 
игроками. Хитрая рокировка обусловле¬ 
на якобы большей перспективностью 
Еп^огсег. Без комментариев. 

Племена под крылом СРІ. 

По Сети пронесся еще один слух - 
ТгіЬез 2 выходят 19 марта! И почти сразу 
же он был опровергнут Дэйвом Джорд- 
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Официальный издатель на территории России - компания "БУКА' 


Новая эпоха в жанре экши от З-его лица. Настоящий шок! Сочетание боевых искусств 
востока, сюжета и графики в стиле аниме, и фантастически красивых пейзажей А 
мегаполиса XXI века. 

Гой ѴдЪѴ.'Ь ы - секретный агент спецслужб по имени Коноко. Ж * 

#зша задача - уничтожить криминальный синдикат, угрожающий благополучию Ж 
всей планеты. Но дальнейшие события размывают некогда прочные границы Ж 
добра и зла... Мрачное, ужзсзюшее прошлое постепенно пробуждается Ж 
в памяти Коноко_ И взрывается тысячей смертельных ударов, разяших Ж? % р 


Системные требования: 
Операционная система 
"Процессор 
Оперативная память 
#идео 


ьЫок5 98/гооо/МР 

РепГшт II 166 МИг (400 МНг-рекомендуется) 

64- Мб (36 Мб рекомендуется) 

Графический ~>Ѵ ускоритель (Ореп ^совместимый) 
ѵоосіоо ^ь.ТЫТ^.Ка^е Ргоріпіеі 1890 (ТКП7- (Жга, 

Ка ас Ш рекомендуется) 

800 Мб 


Места на жестком диске 


Игры компании "Бука" почтой: тел. (095)190 9768 или е-таіі: паѵі(|аГ@аІіа.ги 
По вопросам оптовых закупок: обращаться по тел. (095)111 5156,111 5440. 
е-таіі: тагкеГ@Ьика.сот 


ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ги 




ШЕУ1ЕЖ 


СЛОН 

Травка зеленеет , солнышко блестит , 
N-1 ЗіагТідЬіег в сени к нам летит 


5ТАК ѴѴАК5 ЕРІ500Е 1: ВАШЕ РОК ИАВО 


Жанр Аркада 

Издатель іисавАгів ЕпІегТаіптепІ 
Разработчик Еасіог 5 

Требуется II квартал 2001 года 




И/е Ьгаке Іог поЬосІу! 

к/ф “Зрасе ВаІІв” 


Ненавижу йогурт, особенно 
клубничный 

Последнее время что-то опять на¬ 
чала чесаться татуировка Тайного Ор¬ 
дена на левой руке. И дерматолог тут 
не поможет. Дело в том, что Джордж 
Лукас готовит нам очередной сюр¬ 
приз, а мы, Ситы, эти сюрпризы заго¬ 
дя чуем. Ждет нас очередная история 
из родного мира Звездных Войн. 

Из всего, что ІщсазАгІз умудрились 
выпустить по горячим следам 
РНапІот Мепасе, прилично получился 
разве что Иасег, все остальные проек¬ 
ты были, мягко говоря, пустышками. 
Зато теперь шумиха вокруг фильма 
улеглась и уже ничто не мешает спо¬ 
койно и вдумчиво заняться производ¬ 
ством действительно классной игры 
во вселенной 5ѴѴ Ерізосіе 1. Претен¬ 
дентом на звание такой игры и явля¬ 
ется ВаІІІе Іог № 600 . Занимается раз¬ 
работкой игры компания Расіог 5. Это 
давний партнер ШсазАііз на таинст¬ 
венном для всех нас рынке игровых 
приставок. Для РС в Расіог 5 сделали 
всего одну игру - старый добрый 
Поиде Здиасігоп ЗЭ, идейным наслед¬ 
ником которого будет ВаПІе Іог ІЧаЬоо. 


Принцесса? 

Да еще и жУИдовская?! 

Действие игры перенесет нас во 
время событий Рбапіот Мепасе, 
но с сюжетом фильма связано оно 
не будет. Игроку предстоит высту¬ 
пить в роли лейтенанта набуистской 
(набучьей? набуйской?) полиции по 
имени Гэвин Сайкс. Волею судеб 


Почему мне никто 
не говорил, что у меня 
такая большая... 

Пришла весна, и некрофилы до¬ 
стали заступы и вилы... Это я о движ¬ 
ке. Движок у нас будет от Поиде 
Здиасігоп ЗЭ. Это старая Лукасовская 
традиция и не стоит понимать инфор¬ 
мацию буквально, игра не будет вы¬ 
глядеть на три года. Вспомните линию 
Х-ѴѴіпд, Тіе РідНІег, Х-\л/іпд ѵз. Тіе 
РідНІег. Там ведь тоже использовался 
один и тот же движок, но вносимые 
в него изменения были таковы, что 
каждая игра выглядела на порядок 
лучше другой. Вот и ВаШе Іог №Ьоо, 
как нас заверяют, будет выгодно отли¬ 
чаться от своего предшественника, 
который и сам до сих пор смотрится 
очень прилично. Главное, что нам обе¬ 
щают и что можно разглядеть на скри¬ 
нах, так это далекая линия горизонта 
и отсутствие молочно-белого тумана, 


страж порядка превращается в народ¬ 
ного мстителя, ведущего партизан¬ 
скую войну против Торговой Федера¬ 
ции. Партизанить придется на земле, 
на воде, в воздухе и местами в без¬ 
воздушном пространстве. В ходе вы¬ 
полнения заданий нашему бравому 
“диегіііаз” предстоит воспользоваться 
множеством видов боевой техники, 
как отечественной, так и трофейной. 
На планировании миссий в стиле 
біі’п’іасіе в ШсазАгіз еще во времена 
самого первого Х-ѴѴіпд собаку съели 
(и не одну, вот почему на Корусанте 
нет собак), так что партизанщина обе¬ 
щает быть веселой и динамичной. 


Нормальная скорость. 
Разумная скорость. 
Безумная скорость- 

Нововведением обещает стать 
“динамическая система уровня слож¬ 
ности”. В идеале должно получиться 
так, что игра сама будет подстра¬ 
иваться под уровень игрока. Асу, 
за спиной которого сотни нале¬ 
танных часов в Поиде Здиасігоп, 
будут подбрасываться пачки вра¬ 
гов, а новичку в сложных ситуа¬ 
циях придут на выручку опытные 
напарники. Мда... Что-то не верю 
я в эти смелые заявления отно¬ 
сительно напарников. Насмот¬ 


релся я на их опытность в свое 
время. А вот насчет пачек вра¬ 
гов верю безоговорочно, это 
как раз в духе игр по Зіаг ѴѴагз. 
Добавьте сюда возможность 
менять по ходу миссии средст¬ 
ва передвижения, развитую 
сюжетную линию, врезки меж- 


Да пребудет с вами великий 
Шварц! 

Не стану утверждать, что ВаПІе 
Іог ІЧаЬоо - игра, которую мы все 
так долго ждали от Лукаса и Ко. Од¬ 
нако она обещает быть крайне инте¬ 
ресной. А главное - она обещает быть 
буквально вот-вот. 


Р. 3. Все названия параграфов 
взяты из фильма “Зрасе ВаІІз” режис¬ 
сера Мела Брукса. Всем, кто этот 
фильм не видел, очень советую по¬ 
смотреть. |іі 
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АСТІОМ 


Р^ЕѴІОх/ 


АІопе іп ІІіе Пагк 4 


Жанр Асііоп/Асіѵепіиге 
Издатель Іпіодгате5 
Разработчик Оагкѵѵогкі 
Дата выхода 3 квартал 2001 года 

Пустяки, воображение разыгра¬ 
лось. Там, за окном, нет никаких те¬ 
ней, цепляющихся узловатыми лапа¬ 
ми за края раскореженного сознания, 
освободившихся из ночных кошма¬ 
ров. Просто холодный ветер, шевеля¬ 
щий паутину занавески, а здесь, внут¬ 
ри, - включенная лампа, играет радио 
и вы чувствуете себя в безопасности. 
Стоп! Что это за звук? На чердаке! Вы 
слышали? Театрально гаснет свет. 

Вам же советовали заменить провод¬ 
ку... И уже не до вымышленных чудо¬ 
вищ, остается лишь скрип старых по¬ 
ловиц, настигающий в самых отдален¬ 
ных уголках дома, и заходящееся 
в бешеном ритме сердце. Приближа¬ 
ющийся скрип, черной кошкой рву¬ 
щий остатки нервов в клочья. Мне 
очень жаль, но это не сон. 

Эагкѵѵогкз, вообще-то, фирма не¬ 
большая и малоизвестная, и тем вну¬ 
шительней выглядит выпавший ее со¬ 
трудникам выигрыш по лотерейному 
билету. Неожиданно перед ними за¬ 
маячила возможность собственными 
руками навсегда перевернуть жанр 
“зигѵіѵаі боггог” и закрепить его в по¬ 
ложении нижними конечностями 
вверх - их усилиями и при непротив¬ 
лении Іпіодгатез возвращается куль¬ 
товая АІопе іп Фе Эагк. Громкие слова 
оправданы на сто пятьдесят процен¬ 
тов: первая часть АіШ была и остается 
великой игрой. Кто с этим не согласен 
- дайте я брошу в вас камень. Помню 
(традиционные воспоминания, куда 
уж без них), в году этак 1994 я проси¬ 
живал за ней дни и ночи. Призраки, 
заброшенный особняк в штате Луизи¬ 
ана, детектив Эдвард Кэрнби, рассле¬ 
дующий загадочные события, тесно 
переплетенные с разного рода потус¬ 
торонней чертовщиной... Нас собира- 
▼ Эдвард отстреливается от одного из монстров. 

Шум, визг, отборная брань. 



лось восемнадцать человек в неболь- ми пальцами крышки: он звенит, как 
шой комнатушке за моей старой “чет- единственная оставшаяся струна на 
веркой” и мы вгрызались в АіШ с на- скрипке, терзаемая мастером, кото- 
стойчивостью и упорством термитов. рый берет завершающий аккорд. По- 
Это было настоящее откровение: лучив сообщение о смерти друга, Эд- 

трехмерные фигуры персонажей, бит- вард зимней ночью отправляется на 
вы с зомби, продвижение по этажам побережье таинственного Острова Те- 

старого дома, где за каждой дверью ней, где Чарльз встретил свою неза- 

могло таиться такое, что веки глаз по- видную судьбу. Он узнает, что в деле 

том нервно дергались при каждом каким-то образом замешаны три 

шорохе. древние индейские скрижали, оказав¬ 

шиеся в руках Чарльза. Опыт специа- 
Продолговатый ящик листа по паранормальным явлениям 

Большинство детективов или подсказывает Эдварду, что без свер- 

триллеров были бы куда менее напря- хестественных сил в этот раз не обо- 
женными без обязательного присут- шлось и либо его друг был неосторо- 
ствия уже в первых кадрах персонажа, жен, либо кто-то хочет выставить все 
погибшего насильственной смертью. таким образом... В то же самое время 
АІопе іп Фе Эагк 4 - игра, без всякого на Остров Теней прибывает Элин Се- 
сомнения, кинематографичная. Игра- драк, антрополог, очутившаяся там по 
фильм, если позволите так выразить- другому поводу, а над всем этим воз- 
ся. Вас крадут у реального мира и не вышается грузная фигура Кристофера 
отпускают до самого финала. Здесь Лэмба, главы секретного Бюро 713, 
основная заслуга принадлежит авто- личности скрытной и одиозной. Ну, 
рам сюжета, сценаристам; идеально как? Погодите, еще не то будет, когда 

выверенные характеры героев также я расскажу йм про этих людей по- 

поддерживают ощущение того, что дробнее. Например, главный герой 
сидишь у экрана телевизора. Перед Эдвард Кэрнби на самом деле сирота, 
нами разыгрывается впечатляющее получивший свое имя в приюте. На- 
действие, а вы исполняете главную стоящего его имени никто, даже он 
роль, главную без всяких натяжек - сам, не знает. Родился он в Ричмонде, 
только Тьма и вы, это противостояние штат Вирджиния, высокий, шатен, 
взято крупным планом. сейчас ему 33 года. Какое-то время 

А труп есть. Чарльз Фиске, лучший работал в частном детективном агент- 
друг Эдварда Кэрнби. Удар снова то- стве, основанном ныне покойным 

чен. Вообще, в ЭагкѴѴогкз назубок Чарльзом Фиске, который, в свою 

знают болевые точки человеческой очередь, был выходцем из Бюро 713. 
души и не щадят ни персонажей, Тесен, тесен мир. Агентство занима- 

ни игроков. Сюжет АІШ4 словно часо- лось расследованием дел, связанных 
вая пружина, вылетающая стальной со всем потусторонним. Эдвард - це- 
змеей из-под вскрытой неосторожны- нитель черного юмора, порою даже 


Т Зеленоватые тона, конусы мертвенного света от ламп, колышущиеся 
тени... Чувствуете присутствие чего-то враждебного? Элин тут не по 







с налетом цинизма. Осторожен. С ви¬ 
ду - типичный “изгоняющий дьявола”. 

Элин Седрак. Не знает, кто ее 
отец, а ее матушка после ссоры с до¬ 
черью вернулась в Европу, видимо, 
специально для того, чтобы погибнуть 
в железнодорожной катастрофе. Элин 
была отличной студенткой, препода¬ 
ватели особо выделяли в ней интуи¬ 
цию и феноменальную память, а силь¬ 
нее всего ее внимание привлекало 
все имеющее отношение к индейско¬ 
му племени АЬкапі. Надо ли говорить, 
что скрижали, оказавшиеся в руках 
Чарльза Фиске незадолго до смерти, 
напрямую связаны с упомянутым пле¬ 
менем? Кстати, играть вы сможете 
как за хмурого Эдварда, так и за сим¬ 
патичную Элин. 

Мистер Лэмб же легко потянет на 
главного злодея, хотя тут ясности еще 
нет. Он создал Бюро, окружил себя 
разномастными ультранационалиста¬ 
ми, чужими руками жестко пресек по¬ 
пытки расформировать его организа¬ 
цию - на пытавшихся это сделать на¬ 
чалось давление, посыпались угрозы 
расправы над их родственниками. Об¬ 
ладатель тяжелейшего характера, да¬ 
же ближайшие коллеги для него не 
более чем марионетки. Был частично 
парализован после нападения агента 
“Моссад”, передвигается в инвалид¬ 
ном кресле. Такой вот милый шести¬ 
десятилетний старичок. 

О Бюро 713 известно немногое. 
Это государственная организация, 
которая в 1975 году занималась сбо¬ 
ром информации об активности ком¬ 
мунистов в США. На что они переклю¬ 
чились далее - неизвестно. Труп Фис¬ 
ке попал к ним, и расследование Бю¬ 
ро и Кэрнби идут параллельно. И это 
еще цветочки, сколько всего наворо¬ 
чено в самой игре - страшно даже 
представить, но то, что это безумно 
захватывающе, - гарантировано. 

Мир теней 

Суть игры со времен первой части 
(два слабых продолжения, не снис¬ 
кавших особой известности, ничего 
не изменили) осталась прежней: бе¬ 
рем пистолет, мощный фонарь и при¬ 
ступаем к распутыванию сюжетного 
клубка, попутно решая паззлы, свя¬ 
занные с окружающими предметами, 
и брезгливо расправляясь с монстра¬ 
ми. Не забудьте и про уникальные, 
изумительные ловушки, искусно за¬ 
прятанные среди элементов интерье¬ 
ра. До сих пор помню момент из пер¬ 
вой АІопе іп Фе Оагк, когда, спустив¬ 
шись с чердака и пробираясь по кори¬ 
дору, можно было наступить на гни¬ 
лую доску - хруст, падение, лапы зом¬ 
би, мшистый камень у воды... Управ¬ 
ление осталось несложным: в обыч¬ 
ном режиме не видно вообще никаких 
элементов интерфейса, в боевом же 
появляется так называемый “лайф- 
бар” и цифра, отражающая количест¬ 
во оставшихся патронов, если у вас 


огнестрельное оружие. Другой вари¬ 
ант - оружие холодное, а по слухам, 
есть еще и ружья, стреляющие фос¬ 
форными зарядами. Всего насчитыва¬ 
ется около дюжины видов средств 
уничтожения монстров. Дюжина плюс 
одно - ваш электрический фонарик. 

И поверьте, среди всех прочих по¬ 
следнее - самое полезное, самое до¬ 
рогое для вас, потому что темнота бы¬ 
стро сгущается, а откушенными паль¬ 
цами очень трудно собирать на полу 
просыпавшиеся патроны. Монстры 
между тем не будут оставлять вас 
в покое ни на секунду. Пятнадцать 
разновидностей жутких тварей, гораз¬ 
до более неприятных, чем зомби или 
призраки, приложат максимум уси¬ 
лий, чтобы испортить вам существо¬ 
вание на продуваемом всеми ветрами 
острове. Некоторые из них пришли 
в игру прямиком из книг Говарда Лав- 
крафта, признанного мастера в жанре 
“боггог”, другие же являются порож¬ 
дениями фантазии разработчиков. 
Каждый из ваших будущих противни¬ 
ков по-своему реагирует на главного 
героя: некоторые видят свет его фо¬ 
наря, другие слышат звук шагов, тре¬ 
тьи чуют запах крови, а четвертые, са¬ 
мые коварные, стремятся окружить 
его и подгрызть поджилки, когда уро¬ 
вень здоровья Кэрнби совсем низок. 
Загоняют, словно раненого зверя, по¬ 
думать только! 

На данный момент достоверно из¬ 
вестно лишь о двух утвержденных ти¬ 
пах монстров: первый похож на паука 
размером с футбольный мяч, селится 
с собратьями колониями, предпочита¬ 
ет нападать с потолка в темноте; вто¬ 
рой, до трех метров высотой, быстро 
двигается и целью обычно выбирает 
голову жертвы. Подкрепленное отлич¬ 
ной графикой и беспокойным, нерви¬ 
рующим саундтреком, зрелище раз¬ 
делываемого Кэрнби не оставит рав¬ 
нодушным даже патологоанатомов со 
стажем, уж можете поверить. 

Сор в темном углу 

Радуга - это не только прекрасное 
зрелище, но и пара-тройка литров 
прохладной воды, пролившейся вам 
за шиворот перед ее созерцанием. 
Естественно, ни одна игра не идеаль¬ 
на, а плюсов без минусов не бывает, 
поэтому сейчас на очереди у нас со¬ 
мнения и брюзжание по мелочам. 
Когда сторонний человек увидел ро¬ 
лик из АІШ4, то он, к моему изумле¬ 
нию, заявил, что это ТоглЬ Паісіег. Я 
спросил самого себя: дружище, никак 
у тебя глаз замылился, и ты не заме¬ 
чаешь очевидного? Потом, в одиноче¬ 
стве, я просмотрел ролик более вни¬ 
мательно, и все встало на свои места: 
персонажи вне перестрелок и “гимна¬ 
стических упражнений”, анимирован¬ 
ных блестяще, двигаются довольно 
странно, словно бы надели жесткий 
корсет или вместо позвоночника у них 
титановый прут. Грудная клетка при 



▲ Индейская работа. Красиво, но 


ходьбе неподвижна, а разворачивают¬ 
ся они... Ну, если оперировать обра¬ 
зами: представьте себе машинку 
с дистанционным управлением, она 
утыкается носом в стену, отъезжает 
немного назад, снова утыкается - сло¬ 
вом, разворачивается почти как на¬ 
стоящая машина. Но может ли себя 
подобным образом вести живой чело¬ 
век? А ведь именно так все выглядит 
в АІЮ4. Более того, так было и в пер¬ 
вой части. Это семейный недуг боль¬ 
шинства игр от третьего лица. Что 
еще? С игрой может приключиться 
множество неприятностей на пути 
к релизу. Отстрел монстров переве¬ 
сит приключенческую часть - вырож¬ 
дение в очередную туповатую аркаду. 
Разбивка на миссии, если ее все-таки 
введут, запросто убьет атмосферу. 
Разработчики сдержат слово и не ста¬ 
нут усложнять АІЮ4, а наоборот - мак¬ 
симально упростят: пройти сможет 
каждый первый, но смысл? [де вызов 
игроку? И при всем при том, случись 
дизайнерам полениться или сценари¬ 
стам допустить какой-нибудь чудо¬ 
вищный просчет, мы получим нечто 
одноразовое, грустно лежащее на 
полке из года в год, покрывающееся 
пылью и служащее аэродромом для 
мух. Прописная истина остается 
прежней: окончательно отмести мно¬ 
готочия удастся только после релиза 
и не раньше. А кроме того... Обычный 
у меня голос, с чего вы взяли? Да нет 
же, вам послышалось, уверяю. Душно 
просто, дышать нечем. Уф, прочь эту 
маску... Зря вы так близко подошли. 

Они всегда чересчур громко кри¬ 
чат. Зачем? Ведь их никто не услышит 
здесь, под низкими серыми тучами, 
где ветер качает иссушенными ветвя 
ми деревьев, похожими на ладони 
мертвецов. Вечно машущие небу ру¬ 
ки, словно бы пытающиеся привлечь 
его внимание к этому проклятому ме 
сту... Небо всегда оставалось безуча¬ 
стным. Как бы то ни было, я опять 
один. Один в обволакивающей чер¬ 
ным покрывалом темноте, во всепо¬ 
глощающей тишине. Но кто-нибудь 
придет снова. 

Я буду ждать. 
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Издатель 

14 йедгеез ЕахГ 

Разработчик 

Каде ЕоНѵѵаге 

Требуется 

2 квартал 2001 года 


Часто складывается ситуация, когда 
разработчик, выпустивший удачную 
игру, сталкивается с дилеммой. Что 
делать: выпускать продолжение (или 
абб-оп), выжимая максимум из уже 
существующей и реализованной 
идеи, или, используя хорошо зареко¬ 
мендовавший себя движок, двигать¬ 
ся в совершенно новом направле¬ 
нии? Второй подход влечет за собой 
больший риск, но в случае успеха 
плоды содеянного крупнее, аромат¬ 
нее и слаще. Каде ЗоЯѵѵаге, разра¬ 
ботчик знаменитого Іпсотіпд, на ко¬ 
тором, кстати, до сих пор тестируют¬ 
ся видеокарты, вместо создания вто¬ 


рой части в поте лица 
трудится над НозІІІе 
ѴѴаІегз: Апіаеиз Кізіпд. 
Взяв игровой движок 
Іпсотіпд, авторы реши¬ 
ли сотворить нечто нео¬ 
бычное, соединив такие 
популярные жанры, как 
экшен и стратегия. До сих пор подоб¬ 
ные эксперименты не сопровожда¬ 
лись оглушительным успехом, одна¬ 
ко случай с НозІІІе ѴѴаІегз может 
стать приятным исключением. 

Приключения 
старенького Апіаеігс'а 

Как уже было сказано, жанр игры - 
смесь экшена и стратегии. 


гантским авианосцем. Название 
авианосца - Апіаеиз. Этот старень¬ 
кий и потрепанный в боях корабль 
специально подняли с морского дна, 
надеясь с его помощью победить 
горстку отщепенцев, укрепившихся 
на островах в Тихом океане. Дело 
в том, что, по версии авторов игры, 
к 2032-й году, после великой войны, 
чудом выжившее человечество пост- 
роило-таки новое, лучшее общество. 
Всеобщее разоружение, мир и лю¬ 
бовь - иными словами, всепланет¬ 
ная нирвана. За двадцать лет мир¬ 
ной жизни люди разучились воевать, 
ликвидировали военные училища 
и распустили армию. Но, разумеется, 
нашлись “горячие парни”, которым 
мир не по вкусу. Они-то втихаря и ко¬ 


пили силы в Тихом океане, а теперь 
ракетно-бомбовым ударом по основ¬ 
ным мегаполисам Земли громко за¬ 
явили о себе. С ними и будет бо¬ 
роться разнесчастный Апіаеиз. 

В спешке поднятый со дна океана, 
он даже еще не полностью работо¬ 
способен. К счастью, на авианосце 
сохранился небольшой банк памяти 
умерших солдат, этаких “мертвых 
душ” на силиконовой основе. Види¬ 
мо, клонирование все-таки запрети¬ 
ли, разрешив лишь “гуманный” пере¬ 
нос рассудка человека в компьютер. 
Этого достаточно для контроля 
транспортных средств, создаваемых 
авианосцем. “Люди” загружаются 
в аппарат посредством специальных 
чипов. Пока главный компьютер на 
базе не уничтожен - “души” бес¬ 
смертны. Однако транспорты под их 
управлением, естественно, уязвимы. 


▼ Лун света 
сражения 


Из Іпсотіпд позаимство¬ 
ван движок и манера 
стрельбы, управление ре¬ 
сурсами походит на Кеб 
АІегі, а игровой процесс - 
вылитая копия Саггіег 
Соттапб. В целом же иг¬ 
ра принадлежит к весовой 
категории ІІргізіпд 
и ВаШегопе. 

Как и в Саггіег Соттапб, 
события разворачиваются 
на островах, а игроку поз¬ 
воляют командовать ги- 
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боевой техники. 
Занятие, мягко ска¬ 
жем, не самое при¬ 
ятное, зато ориги¬ 
нальное и требую¬ 
щее определенных 
навыков. А на пер¬ 
вом этапе игры (не¬ 
сколько первых 
миссий)сборка 
и транспортировка 
металла является 
приоритетным на¬ 
правлением. 

Для сбора метал¬ 
лолома нужен юнит 


Три источника 
и три составных силы... 


Игровой процесс состоит как бы 
из трех частей. Во-первых, это сам 
авианосец, Апіаеиз, наша “база”. Он 
одновременно является и команд¬ 
ным центром, и производственной 
базой, и ремонтной мастерской, 
и лабораторией,и радиолокацион¬ 
ной станцией. Здесь мы, в частнос¬ 
ти, будем создавать и вооружать 
различные юниты, а также решать, 
какая “душа” будет ими управлять. 
Поскольку в главном компьютере 


находится небольшое количество 
“людей” с разнообразными навыка¬ 
ми, предстоит поломать голову над 
кадровым вопросом. 

Вторая важная часть игры - пла¬ 
нирование операций на общей кар¬ 
те. Все это в пошаговом режиме, 
благодаря чему можно тщательно 
изучить обстановку и в подробнос¬ 
тях спланировать операцию. 

И, наконец, третья часть - непо¬ 
средственно сражения. Уже в реаль¬ 
ном времени. Вид от третьего лица, 
по ходу можно корректировать при¬ 
казы, непосредственно участвуя 
в сражении. 

Интересно придумана следую¬ 
щая вещь: пилоты, обладая своим 
собственным АІ, постоянно перего¬ 
вариваются между собой и именно 
от них можно во время битвы узнать 
полезную информацию. Разведчик, 
к примеру, может сообщить о про¬ 
веденной проверке какого-нибудь 
участка, а то и помощи в бою потре- 

На островах, кроме песка, воды, 
пальм и бананов, ничего нет. Поэто¬ 
му получать металл “мгруку” при¬ 
дется, собирая остатки разбитой 


А Красавец-истребитель, ну чем 


Іпеотіпд? 


под названием 
ЗсагаЬ, 

для транспорти¬ 
ровки на авиа¬ 
носец - верто¬ 
лет Редазиз. 

Кстати, некото¬ 
рые обломки 
можно изучать 
в лаборатории! 

Постепенно ста¬ 
нет доступной 
все более мощ¬ 
ная военная тех¬ 
ника. У каждого юнита есть опреде¬ 
ленное количество слотов, “начин¬ 
ка” может произвольно меняться, 
исходя из наличествующих “блоков" 
(оружие, броня, ремонтные модули, 
различные спецприборы). Все это 
может быть как создано на 
Апіаеиз’е, так и снято с подбитых 
юнитов. 

Апіаеиз, не подкачай! 

Графическое оформление Нозіііе 
ѴѴаІегз тоже вселяет оптимизм. 
Смена для и ночи, трехмерные и хо¬ 
рошо детализированные ландшаф¬ 
ты, реалистичные погодные усло- 


(в основном, вражеских) объектов, 
их угловатость и кособокость. 

В принципе, уже сейчас ясно, чем 
нас может порадовать игра, выход 
которой анонсирован на 1-2 квартал 
этого года. Ясно все, кроме разве 
что развития сюжетной линии по 
миссиям и баланса сил. Но насчет 
этого успокоил Оап Кіпдбот из ком¬ 
пании-паблишера 14 Редгеез Еазі: 
“Мы уже находимся в стадии бета- 
тестирования; концепция и стиль 
окончательно сформированы, оста¬ 
лось только доработать миссии 
и достичь сбалансированности”. 


1 Познакомьтесь, Ноте# собственней персоной 

вия, вода, дым, взрывы, туман, де¬ 
ревья, скалы... Что еще нужно для 
прекрасного времяпрепровожде¬ 
ния? Разработчики уверяют, что 
и физические аспекты игры, такие 
как волны, ветер, силы инерции 
и тяжести, - будут на высоте. Не¬ 
много портит картину бедная гра¬ 
фическая прорисовка наземных 


А Почти бомбежка почти белого дома 
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Жанр Асііоп/Асіѵепіиге 
Издатель "ТС "/ ЫіѵаІ 


джекида 

И мистера 


ХОйл а 


Разработчик Іп Шего / Сгуо ІпГегасгіѵе 
Дата выхода / квартал 2001 года 


Все смешалось 
в доме Облонских... 
Граф Л.Н. Толстой. 

Анна Каренина. 

Как говорится, погнали наши го¬ 
родских: не успели еще сойти трудо¬ 
вые мозоли с рук новоприбывшего 
идола Американа МакГи, не успела 
еще его “Алиска” исчезнуть с пыльных 
поверхностей родных винчестеров, 
как по горячим следам экстремально¬ 
го переосмысления классики уже ки¬ 
нулись последователи... 

Искусство требует жертв 

Ввиду того, что уважаемый госпо¬ 
дин Кэрролл был выработан перво¬ 
проходцем начисто (в самом деле, не 


писать же игру по мотивам 
математических трактатов 
маэстро), разработчики из Іп 
Шего (они же “последовате¬ 
ли”, они же “молодая шпа¬ 
на”) взяли в оборот творче¬ 
ство другого английскопод- 
данного - Роберта Льюиса 
Стивенсона. “Роберт Льюис, 
- скажете вы, - как же, как 
же, помним: пираты, банди¬ 
ты, висельники, отморозки 
всех статей и даже один за¬ 
секреченный принц. Одним 
словом - неоромантик”. 
Ошибаетесь, родные. Не в творчестве 
Р.Л. Стивенсона - с этим все верно; 
ошибаетесь в цели поползновений 
разработчиков! Им - вы только вду¬ 
майтесь в это кощунство - не нужны 
оказались пираты, бандиты, висель¬ 
ники, отморозки и засекреченный 
принц - личности все как на подбор, 
прямо в игрушку... Нет, разработчики 
обратили свое внимание на весьма 
специфическое сочинение, триллер, 
можно сказать: им понадобилась 
“Странная история доктора Джекила 
и мистера Хайда”. 

Жизнь коротка, искусство вечно 

В основе сего произведения ле¬ 
жит антикварная байка на тему “два в 
одном” (для тех, кто запа¬ 
мятовал или за суетой жиз¬ 
ни вообще не читал)... 

В стольном городе Лон¬ 
доне позапрошлого века 
жил-был доктор Генри Дже- 
кил. И хотя речь в истории, 
разумеется, о нем, главный 
герой - друг доктора, нота¬ 
риус Аттерсон. Этот Аттер- 
сон очень удивлен завеща¬ 
нием Джекила: в случае 
смерти или исчезновения 
док передает все имущест¬ 
во некому Эдварду Хайду, 
молодому человеку весьма 
отталкивающей наружности 
(карлик с ужимками обезь¬ 
яны) и еще более отталки¬ 
вающего поведения. Пове¬ 
дение мистера Хайда, 


Андрей ‘‘Ог. АіЬоІеаіМ” Кузнецов 


впрочем, исчерпывается двумя эпи¬ 
зодами: циничное издевательство 
над телом ребенка и убийство члена 
парламента сэра Кэрью. Интрига же 
всей истории в поисках Аттерсоном 
ответа на вопрос, что общего между 
уважаемым доктором Джекилом и ма¬ 
ньяком Хайдом... 

А общего, говоря по чести, нема¬ 
ло: ЭТО ОДИН И ТОТ ЖЕ ЧЕЛОВЕК. 
Стоит только доктору выпить некую 
тинктуру (так в старину называли 
смеси из различных препаратов), как 
положительные черты его характера 
исчезают, заменяясь всем темным, 
что он носит в душе, а тело обретает 
облик мистера Хайда. 

Сначала доктору это даже нравит¬ 
ся: ходи, балагурь, трепанируй чере¬ 
па прохожих обломком брусчатки 
лондонской мостовой, развлекайся с 
девушками... Но недолго музыка иг¬ 
рала: вскоре Джекил вынужден пить 
тинктуру уже не для того, чтобы вы¬ 
звать Хайда, а - наоборот - чтобы 
хоть ненадолго побыть собой. 

Финал плачевен. Оба (и доктор 
Дж., и мистер X.) гибнут в борьбе друг 
с другом за общее тело (хорошее, 
кстати, название для локализации - 
“Общее тело"!). 

Как видите, история прямо для иг¬ 
ры. Квеста или чего-то в этом роде... 
Однако! Мы живем в революционное 
время второго пришествия Алисы, и 
то, что раньше казалось невозмож¬ 
ным, теперь становится обязатель¬ 
ным к исполнению и всеобщему вос¬ 
певанию... “Шокируйте с нами, шоки¬ 
руйте, как мы, шокируйте лучше нас!” 
- вот девиз этой эпохи. 

Важнейшим из искусств... 

Шок номер один - скриншоты. М- 
да... Как видно из них, графика в про¬ 
екте определяется модным слоганом 
“дело Кукрыниксов живет и побежда¬ 
ет”, переводимого на общедоступный 
язык как “так и я нарисую!”. Не могу 
сказать, что это плохо. Смог же вы¬ 
крутиться Американ МакГи в анало¬ 
гичной ситуации. Да и сам Стивенсон 
помнит схожее измывательство: куль¬ 
товый мультик “Остров сокровищ” 












(тот самый: “С рождения Бобби пай- 
мальчиком был...’’) нарисован отнюдь 
не в классическом стиле. Короче, про 
графику (даже в столь противоречи¬ 
вом состоянии) ничего неприличного 
сказать не получается: если авторы 
доведут свой “арт” до логического за¬ 
вершения, получится, по крайней ме¬ 
ре, оригинально. 

Шок номер два - персонажи. Что 
тут можно сказать? Чистой воды кун¬ 
сткамера времен Петра Великого: 
урод сидит на уроде и уродом же по¬ 
гоняет. Вид этих толстозадых сэров, 
зеленолицых джентльменов и рахи¬ 
тичных мистеров без зазрения совес¬ 
ти может претендовать на главный 
приз детсада №16 (младшая группа, 
разумеется) в номинации “Изобрази 
свою семью”... Настораживает и раз¬ 
мах (“История...” Стивенсона обходи¬ 
лась, прямо скажем, скромным спис¬ 
ком действующих лиц), и наличие аж 
трех персон женского пола (в “Исто¬ 
рии...” всего два женских образа, оба 
- третьего плана). Похоже, мы имеем 
дело даже не с экстремальным толко¬ 
ванием классики, а с этакой Тоіаі 
Сопѵегзіоп... 

Искусство требует жратв 

Шок номер три - Тоіаі Сопѵегзіоп. 
Это именно он. 

Всемирно известный своими де¬ 
шевыми трюками граф Дракула (куда 
без него!) похитил Лори, дочь (м-да, 
допустим...) доктора Джекила и шан¬ 
тажирует безутешного отца (Генри 
Джекил жив!). Шантаж его злобен и 
изощрен, как лучшие партии Каспаро¬ 
ва: граф хочет, чтобы доктор возобно¬ 
вил свои опыты с тинктурами и снова 
вызвал к жизни Эдварда Хайда. Хайд 
как порождение сил Зла будет верой 
и правдой служить Дракуле и добудет 
для него древний манускрипт “Вторая 
книга Зохара” (первую граф, видимо, 
уже прочитал). Почему именно Хайд? 
Все просто: потомки древних тампли¬ 
еров (как много действующих лиц! 
Бедняга Стивенсон в своем гробу уже 
напоминает работающий карданный 
вал) спрятали книгу в саркофаге, ок¬ 
руженном расплавленным солнечным 
светом (не представляю, как это вы¬ 
глядит!). А, как известно, вампиры до 
смерти боятся солнечного света. Ко¬ 
роче, Хайду откровенно предложено 
“пошестерить” на Дракулу и всю его 
вампирскую братию во имя их полной 
гегемонии и освобождения дочери 
Джекила. Все ждут Хайда... 

Братва не ошибается: Хайд прихо¬ 
дит и, размахивая тростью и решая 
всяческие загадки (Асііоп/Абѵепіиге), 
идет по пути спасения дочери докто¬ 
ра Джекила... Вот только при чем тут 
Стивенсон? 

Любите не себя в искусстве... 

Проанализируем ситуацию. С 
“Алисой”, к примеру, все понятно - 
это вещь раскрученная в англосак¬ 


сонском мире и ставка была практи¬ 
чески беспроигрышной. Но “Джекил- 
Хайд”? У Стивенсона есть во сто раз 
более тенденциозные произведения, 
из которых состряпать “шедевр” не 
представляется особого труда... 
Смысл? 

Не знаю. Как вы уже убедились, от 
классического произведения в игре 
остались лишь имена, Лондон и про¬ 
цесс перевоплощения. Все остальное 
настолько “конвертировано”, что впо¬ 
ру заводить дело по статье “Глумле¬ 
ние над памятниками и местами, 
представляющими культурно-истори¬ 
ческую ценность”... 

Может быть, дело именно в пере¬ 
воплощениях? Тогда авторам понадо¬ 
бится не только эпатирующий арт и 
графика, но и отличный дизайн (при¬ 
влечены известные французские ар¬ 
хитекторы); не только перелопачен¬ 
ный сюжет, но и “правильный”, инте¬ 
ресный геймплей с хорошим балан¬ 
сом. Ожидается, что геймер сам бу¬ 
дет управлять процессом перевопло¬ 
щения Джекила в Хайда и обратно. 
Слава Богу, а то я уж начал подумы¬ 
вать о возвращении кошмара МЭК2 с 
его пачками абсолютно одинаковых 
уровней за каждого из персонажей. 
Однако если этот самый главный 
процесс отдать на откуп игрокам, то 
надо подумать над тем, чтобы ни 
один из героев не стал “любимчиком” 
- именно это я подразумевал под ба¬ 
лансом. Неплохо бы смотрелось и 
многообразие решений каждой из за¬ 
дачек игры, раз уж мы имеем дело с 
“превращениями”. 

Короче, понятного пока очень ма¬ 
ло. Игра может стать чем угодно: кит¬ 
чем, неудачной попыткой оседлать 
славу великого писателя на волне ин¬ 
тереса к нему (я, наконец, понял, в 
чем ключ: “Сумасшедший профес¬ 
сор”, “блокбастер” от неутомимого 
маугли Э. Мэрфи), посредственной 
Асііоп/Асіѵепіиге с неприлично-аван- 
гардной графикой (насчет “талантов” 
Сгуо у меня, к сожалению, иллюзий 
нет, “Подарочек” не в счет). Но дай 


АСТІОІЦ 



Бог, чтобы это было не так и игра ока¬ 
залась дерзкой, интересной,разно¬ 
плановой, сбалансированной, юмор¬ 
ной и в высшей степени неординар¬ 
ной экшен-адвентюрой. В этом слу¬ 
чае, думаю, Р.Л. Стивенсон, большу¬ 
щий шутник и жизнелюб, простит ав¬ 
торам все их непочтительные измыш¬ 
ления. 

к! 



Шт.САМСЫАѴІСАТОК.СОМ 


4' 2001 









СТІОМ 


РКЕѴІШ 


ѵ 


СП АСмк« і к 

Рядовой 


■ лі ^ *77 Е Л : я: Я :ЯГ7 ИМ>1 

ГЛ^МИІІІ 

Жанр АсТіоп 

Издатель ЕІесІгопіс Агів 

Разработчик 2015 

Дата выхода VI квартал 2001 года 



Нет, ребята, я не гордый, 
Не заглядывая вдаль, 
Так скажу: зачем мне орден? 

Я согласен на медаль... 

А. Твардовский. Василий Теркин. 

Есть такая штука - консоль. В кругах 
компьютерных игроков ее принято пи¬ 
нать ногами, обливать грязью и поно- 
сИть всякими нехорошими ругательст¬ 
вами. А еще среди компьютерных игро¬ 
ков есть такая каста - фанаты шутеров. 
Эти вообще на консоли кроме как с пре¬ 
зрением смотреть не могут. Но, чу! Ве¬ 
тер перемен, на совести которого к дан¬ 
ному моменту такие безобразия, как па¬ 
ра выдранных с корнями деревьев 
в Москве и пропавший без вести домик 
с Элли и Тотошкой в Штатах, решил за¬ 
вернуть к нам на огонек ііатеібгоѵѵег’а. 
Грядет очередная битва титанов! На этот 
раз нам предлагают поприсутствовать 
на церемонии забивания осинового ко¬ 
ла в широкую грудь еще не рожденного 
монстра под названием Реіигп іо Сазііе 
ѴѴоІіепзіеіп. И кто же будет убивцем? 
Прошу любить и жаловать: МебаІ оі 
Нопог: АІІІесІ Аззаиіі Порт с консоли. 

Или, правильнее будет сказать, новая 
игра по мотивам приставочного хи- 
та.Оказывается, вот уже несколько ме¬ 
сяцев приставочники-шутероманы всего 
обитаемого мира молятся на цикл игр 
МебаІ оі Нопог, в каждой новой серии 


рассказывающий “трагическую и поучи¬ 
тельную историю” об очередном рядо¬ 
вом экспедиционных войск союзников, 
заброшенном волей судеб то в пески 
Африки, то на Сицилию, то в Норман¬ 
дию, причем с последующим членовре¬ 
дительством в особо крупных размерах 
в немецких укрепрайонах. Изюминкой 
серии является то, что она требует “не¬ 
стандартного” подхода к прохождению: 
не ура-кавалерийского наскока с вопля¬ 
ми “Ща в капусту пошинкую!”, а осто¬ 
рожного изничтожения личного состава 
неприятеля в режиме “стэлс”. На РС 
в этом “амплуа” сейчас работают Ніітап 
и Ргоіесі ЮІ. 

За проект взялась команда, извест¬ 
ная своим адд-оном к 5іп (“ѴѴадез оі 
Зіп”). В ЕІесігопіс Агіз предоставили дви¬ 
жок ОЗ, люди из ОгеатѴѴогкз (создатели 
оригинального МоН:АА) обеспечили мо¬ 
ральную поддержку - вот и закипела ра¬ 
бота. Любопытный факт: авторы, будучи 
большими энтузиастами по части вос¬ 
создания реализма, прошли “курс под¬ 
готовки молодого бойца” в тренировоч¬ 
ном лагере морских пехотинцев под ру¬ 
ководством капитана Эаіе Эуе, консуль¬ 
танта такого небезызвестного боевика 
как “Спасете ж вы, черт побери, этого 
Райана или нет?!” Вкусив, так сказать, 
радостей армейских, команда разработ¬ 
чиков пытается передать в своей игре 
боевой дух американской морской пехо- 


Андрей Щур 



Раоао! 


ты времен второй мировой, периодиче¬ 
ски принюхиваясь к духу оставшихся по¬ 
сле тренировочного лагеря портянок... 

Расскажу я вам историю, 
ребята.. 

Американцами давным-давно дока¬ 
зано, что вторая мировая началась с вы¬ 
садки союзников в Нормандии. Но! Зри¬ 
те и внимайте - свершилось настоящее 
чудо! Данная игра представляет собой 
неопровержимый факт того, что и в око¬ 
стеневших западных мозгах не все так 
плохо с памятью: представляете, амери¬ 
канцы еще раньше в Африке успели по¬ 
воевать! Браво! Вспомнили. Глядишь, 
когда и вспомнят, с кем это они на Эльбе 
встретились... К чему это я? А к тому, что 
разработчики решили придерживаться 
при создании своего шедевра опреде¬ 
ленной доли “историзма”. Каждый эпи¬ 
зод совпадет в той или иной степени 
с реально существовавшими боевыми 
операциями союзников и будет разбит 
на несколько миссий со своими первич¬ 
ными и вторичными целями. Нам, а точ¬ 
нее, нашему герою - лейтенанту Майку 
Пауэллу - предложат промаршировать 
казенными башмаками сначала по пес¬ 
кам Африки, затем мостовым Италии, 
Франции и, наконец, Германии. В зави¬ 
симости от показателей прохождения 
миссий, Родина будет щедро одаривать 
Пауэлла “Пурпурными сердцами”, “Се¬ 
ребряными Звездами”, той самой “Ме¬ 
далью Гонора” и прочими нагрудными 
украшениями, которые, к слову сказать, 
нужны Пауэллу для попадания на разно¬ 
го рода секретные уровни. Любопытный 
стимул заработать орден. Я-то думал, 
что за подвиги в отпуск отправляли, а их 
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АСТІОІ 


На пляжу лежу и в небо 
я гляжу... (Том Хэнкс) 

Пару слов об уровнях. Будучи явно 
под впечатлением от не скажу какого 
фильма, разработчики решили вопло¬ 
тить в них большинство батальных пери¬ 
петий кины (или кина?) с уже упоминав¬ 
шейся ранее “исторической” дотошнос¬ 
тью. Особо упоминается пляж Омаха, 
тот самый, где союзники гибли первые 
пятнадцать минут фильма. Скриптовые 
сценки будут уносить жизни друзей Пау¬ 
элла по мере продвижения того от де¬ 
сантных катеров к дотам, где засела 
рок-группа “Ганс&Пулеметенс”. На пути 
героя будут встречаться всевозможные 
паззлы из колючей проволоки, решае¬ 
мые, впрочем, обыкновенной гранатой. 
Свист снарядов, дым и пиротехника бу¬ 
дут присутствовать в качестве фона. 
Главный продюсер проекта Реіег 
НігзсИтап показал получившееся само¬ 
му Стивену Спилбергу. Говорят, Спил¬ 
берг радовался, как ребенок. И сразу 
дал несколько советов команде дизай¬ 
неров по воссозданию мельчайших по¬ 
дробностей авансцены. Отпечаток тво¬ 
рения Спилберга чувствуется и в после¬ 
дующих уровнях. Сюда войдут и сцена 
дуэли снайперов, и покинутая часовня, 
и даже финальная битва за полуразру¬ 
шенный французский городок. Здесь 
беднягу Пауэлла даже заставят снимать 
свои носки, чтобы сделать из них те са¬ 
мые бомбы-липучки. 

Красиво? Да вы меня еще 
в гриме не видели! 

Движок третьего О, подогнанный 
под нужды военного времени, показыва¬ 
ет нам с одинаковой легкостью и чуть 
подернутые утренней дымкой городские 
пейзажи старой доброй Европы, разво¬ 
роченные бомбежками, и внутреннее уб¬ 
ранство немецкого особняка. Первые 
впечатления: “Не верю, блин! Такой де¬ 
тализации достичь невозможно!”. Очень 
не хотелось бы, чтобы первое впечатле¬ 
ние оказалось и последним. Звук разра¬ 
ботчики тоже пообещали сделать макси¬ 
мально приближенным к реальности. 
Вплоть до того, что свист пролетающей 
мимо пули заставит игрока вжаться 
в кресло, а “бдзыньканье” близкого ри¬ 
кошета не даст высунуться из-за угла. 
Ну-ну. Испугали противотанкового ежа 
самокатом! Пусть пробуют, а вдруг дей¬ 
ствительно получится? 

Карету... тьфу, то есть ра¬ 
кету мне, ракету! 

Как говаривал наш политрук Горы- 
ныч: “Дайте в руки “Панцершрек” - ста¬ 
ну страшный человек!”. Сразу обрадую 
его единомышленников, “Панцершрек” 
будет. Рокет-джампов, правда, не преду¬ 
сматривается, но “Тигру” вынести смо¬ 
жет. Окромя него, разработчики предла¬ 
гают нам пострелять из М1, Маизег КАП 
98К, старичка Томпсона и других нарез¬ 


ных друзей солдата - всего около 20 на¬ 
именований. Все настоящее, никаких 
бластеров. Подход современный, пра¬ 
вильный; народ от зсі-ІІ подустал, ему 
бы чего попроще - в людишек там из пи¬ 
столета пострелять... 

А людишки будут, причем в полном 
боекомплекте. Девятнадцать видов не¬ 
мецкой униформы, а в каждой - по ис¬ 
тинному арийцу. Здесь и гренадеры 
Вермахта, и альпийские стрелки, и по¬ 
лиция 55. Гестапо опять же... А какие 
модельки для них сделали... Загляденье! 
Пальчики на руках по отдельности растут 
(это вам не квейковские грабли!), ору¬ 
жие правильно прорисовывается: что 
поднял, тем и стреляет. Разработчики 
обещают даже несколько выражений ли¬ 
ца немцам сделать. Наверное, это будут 
испуганное (увидел игрока), очень испу¬ 
ганное (понял, что убегать дальше неку¬ 
да - за спиной конец уровня) и умиро¬ 
творенное (покинул этот жестокий мир). 
Впрочем, напрасно я так сурово - к ис¬ 
кусственному интеллекту у разработчи¬ 
ков тоже подход серьезный. Нашим 
компьютерным Гансам собираются про¬ 
писать уйму триггеров, подходящих для 
любых игровых ситуаций. Пример: если 
бросить в сторону противника гранату, 
то тот, в зависимости от состояния здо¬ 
ровья, собственной крутости и окружаю¬ 
щего ландшафта, может либо спрятать¬ 
ся за какую-нибудь преграду, либо 
упасть на гранату, спасая жизнь товари¬ 
щей, либо даже поднять ее и бросить 
обратно. В последнем случае на поле 
брани начинается пинг-понг под назва¬ 
нием “Досчитай до трех!”. Кстати, хлад¬ 
ный трупик врага можно будет обобрать 
не только на предмет “Шмайссера”, 
но и формы. Особенно важной эта функ¬ 
ция станет в так называемых “ипсіегсоѵ- 
ег” миссиях, где надо будет куда-нибудь 
просочиться. Уже представляю, как наш 
Пауэлл с ленцой будет прогуливаться на 
глазах у бдительного эсэсовского патру¬ 
ля в новенькой офицерской форме со 
следами восемнадцати пулевых ране¬ 
ний на груди. 

Но, как говорится, не немцем еди¬ 
ным богат наш Фатерлянд. Для уничто¬ 
жения игроку будет предложен широкий 
спектр германской машинерии. Мото¬ 
циклы, хапф-траки (они же бронетранс¬ 
портеры), джипы, грузовики, самоход¬ 
ные пушки, танки, даже парочку граж¬ 
данских Мерседесов обещают затесать. 
На некоторых видах вышеперечислен¬ 
ных транспортных средств даже пору- 
лить удастся. В небе дадут сбить “Шту¬ 
ку”, а в одной из миссий подорвать сек¬ 
ретные установки с ракетами Ѵ2, наце¬ 
ленными на Лондон. 

На Берлин! 

В целом проект обещает быть очень 
интересным. На фоне образовавшейся 
в последнее время волны все возраста¬ 
ющего интереса к псевдореапистичным 
асііоп’ам (“псевдо-” - потому что не бы¬ 
вает реалистичных шутеров, не бы-ва- 
ет!) он не должен пройти незамеченным. 



Хотя игра еще далека от готовности 
(демку обещают представить на ЕЗ 
2001), уже сейчас чувствуется ее мощ¬ 
ный потенциал. Так что всем советую 
бросать опостылевшие “Штайры” 
и “Хеклеры” и ползти в районную библи¬ 
отеку за справочниками по истории 
стрелкового оружия. Также рекоменду¬ 
ется смотреть “Спасаясь от рядового 
Райана” на предмет изучения будущих 
уровней. Ждем октября. Осеннее на¬ 
ступление на Берлин обещает быть жар- 
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Мама, я буду 


Дмитрий Смыслов 


миротворцем 
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Жанр Командный шутер 
Издатель СогіетааГеп 
Разработчик ВоНетіа ІпІегасНѵе ЗіисИов 
Дата выхода 2 квартал 200 7 года) 


Год 1985. В одном ныне не сущест¬ 
вующем государстве, занимавшем не¬ 
когда одну шестую часть суши, к власти 
пришел новый лидер... Смена полити¬ 
ческой ситуации в стране вызывает 
резкую критику и недовольство в рядах 
“старой гвардии”, появляются оппози¬ 
ционные группировки. Ситуация резко 
осложняется, когда одна из таких груп¬ 
пировок захватывает некий остров, 
вознамерившись сделать его цитаде¬ 
лью, из-под стен которой впоследствии 
можно будет начать наступление на 
“антинародный режим”. Однако не обо¬ 
шлось без рояля в кустах: на одном из 
соседних островов оказалась “малень¬ 
кая, но очень свободолюбивая респуб¬ 
лика”, на другом - военная база НАТО. 
Лучшего места для колыбели очеред¬ 
ной мировой войны и придумать нель¬ 
зя! Однако самым неадекватным в дан¬ 
ной ситуации оказалось то, что ныне не 
существующее государство, занимав¬ 
шее некогда одну шестую часть суши, 
обратилось к НАТО с просьбой посо¬ 
действовать в решении возникшей про¬ 
блемы... 

Мысль понятна - мы будем миро¬ 
творцами НАТО. А что, послухам, пла¬ 
тят им неплохо и есть перспектива ка¬ 
рьерного роста. Но это все потом, а по¬ 
ка придется помесить грязь в погонах 
рядового. Учитывая то, что разработчи¬ 
ки обещают игровое пространство пло¬ 
щадью порядка десяти тысяч квадрат¬ 
ных километров, грязи хватит на всех. 

Как вы понимаете, времена “Рэм- 
бов” и прочих техасских рейнджеров 
прошли, так что придется привыкать 
работать в команде. Командный шу¬ 


тер - вот оно 
влияние 
Соипіег-Зігіке! 
Если повезет, 
со временем иг¬ 
рок сам возгла¬ 
вит отряд, 
но сначала при¬ 
дется довольствоваться малым. При¬ 
нимая во внимание деликатность по¬ 
ставленной миротворческой задачи, 
беспричинно устраивать резню никто 
не позволит. Ну, разве что пару раз, 
по праздникам... А так придется дей¬ 
ствовать максимально скрытно, но при 
этом как можно более эффективно. 

И не важно, придется ли штурмовать 
полевой лагерь противника или устра¬ 
ивать ночную вылазку на топливохрани¬ 
лище: чем позже враг узнает о вашем 
присутствии, тем больше шансов вы¬ 
полнить задание малой кровью. А в ус¬ 
ловиях оторванности от источников ты¬ 
лового снабжения вкупе с ограниченно¬ 
стью личного состава и ресурсов про¬ 
цент потерь и количество трофеев яв¬ 
ляются определяющими показателями 
эффективности. 

По мнению авторов, сильно облег¬ 
чить выполнение поставленных задач 
должна возможность захватывать и ис¬ 
пользовать вражеские транспортные 
средства. Действительно, марш-бро¬ 
сок километров на 50-60 в реальном 
времени - занятие не для слабонерв¬ 
ных. Куда как приятнее позаимствовать 
какой-нибудь грузовик или танк, тем 
более что на пулю между глаз у их во¬ 
дителей контраргументов, как правило, 
не находится. Вообще, в ОР можно бу¬ 
дет ездить на всем, что ездит, плавать 
на всем, что плавает, и летать на всем, 
что летает, а в общей сложности будет 
доступно около 30 различных транс¬ 
портных средств. Правда, на стадии те¬ 
стирования игры выяснилось, что авто¬ 
ры перестарались с реалистичностью 
управления. Пользование транспортом 
больше походило на симулятор. К при¬ 
меру, немногие тестеры сумели под¬ 
нять в воздух вертолет, а пролететь на 
нем до заданной точки и посадить во¬ 
обще удалось считанным единицам. 
Думается, в финальной версии управ¬ 
ление техникой будет сильно упроще¬ 
но. 

Зато управление бойцом или отря¬ 
дом не вызвало у тестеров никаких на¬ 
реканий: все предельно просто, понят¬ 
но и в то же время функционально. Те¬ 
перь не нужно быть нянькой членам 
возглавляемой вами группы, постоянно 
следя за тем, кто куда пошел, кто в кого 



стреляет и т.д. Стараниями авторов 
уровень интеллекта ваших подопечных 
поднят до тех высот, когда они сами 
способны сообразить, что, попав под 
огонь вражеского снайпера, целесооб¬ 
разнее упасть на землю, найти укры¬ 
тие, отползти туда, после чего поста¬ 
раться установить местоположение 
противника и уничтожить его. То же са¬ 
мое можно сказать и об оппонентах. 

Не ждите, что вражеская пехота будет 
тупо лезть на пулеметы в надежде, что 
на всех у вас не хватит боеприпасов. 
Противник постарается заманить вас 
вглубь, взять в клещи и уничтожить. 

При необходимости будет вызвана под¬ 
мога в виде пары броневиков или вер¬ 
толетов. 

Большое внимание уделено внеш¬ 
ней реализации игры. Равнины, холмы, 
болота, леса, деревни, города - здесь 
есть все; притом уровень реализации 
достаточно высок. Чего только стоит 
реальное ночное небо, предоставляю¬ 
щее возможность ориентироваться по 
звездам. В качестве минимума автора¬ 
ми заявлен РІІ-266 с 64 МЬ ВАМ, но, на¬ 
до полагать, реально понадобится не¬ 
что вроде РІІІ-500 со 128 МВ ВАМ да 
еще и приличной видеокартой в прида¬ 
чу. В принципе, ничего неожиданного 
и сногсшибательного, можно даже ска¬ 
зать, по-божески. 

Напоследок хочется отметить нео¬ 
рдинарное чувство юмора ребят из 
ВоНетіа Іпіегасііѵе ЗІисПоз. Что ни гово¬ 
ри, а такой сюжет не каждый день попа¬ 
дается. А касаемо самой игры... Сами 
видите, заявленные возможности смот¬ 
рятся очень привлекательно. А на во¬ 
прос “обманут/не обманут?” у нас нет 
пока ответа. Но скоро будет - ждать 
выхода игры осталось недолго. 
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Уважаемые читатели! 

У вас есть уникальная возможность приобрести 
указанные выпуски "Навигатора Игрового Мира", 
а также "Энциклопедию Компьютерных Игр. Выпуск 2, 3. и 
спецвыпуск "МідЬ( & Мадіс". 
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СТІОПІ 


РВРѴІРМ' 


Игорь Галочкин 

Чешский СоипІег-$Ігіке? 





Жанр РР5 

Издатель НЕИЗВЕСТЕН 
Разработчик 7РХ 
Дата выхода Шквартал 2001 года 


Товарищи дорогие, кто хочет пост¬ 
релять? Все, ну буквально все хотят... 

И чтобы с грязью, кровью, совсем как 
по-настоящему... Но только чтобы все- 
таки не по-настоящему, без какой-ли¬ 
бо опасности для жизни. Чешские раз¬ 
работчики из 7РХ, похоже, решили 
предоставить нам такую возможность. 
А чтобы не так скучно было просижи¬ 
вать одиноким ребятам со своей лю¬ 
бимой девушкой по имени Компьютер, 
новый командный шутер будет много¬ 
пользовательским. Прямо-таки 
Соипіег-Зігіке -эпидемия какая-то... 

Новая игра будет называться Теат 
Расіог. В названии ключевое слово - 
Теат, то есть “команда”, “группа лю¬ 
дей, занимающихся одной работой”. 

И работа эта - убивать людей. А также 
выполнять разные задания: выкрасть 
информацию, уничтожить объект, спа¬ 
сти заложника и так далее. Противо¬ 
положной команде, соответственно, 
надо помешать противнику. Все это 


уже было в НісІсІеп&Оапдегоиз (кстати, 
тоже чешских разработчиков), 
Соипіег-Зігіке и других играх. Теат 
Расіог вообще на первый взгляд силь¬ 
но походит на Соипіег-Зігіке. Поэтому 
главный вопрос - что же тут нового, 
чем нас собираются удивить и очаро¬ 
вать? 

По словам разработчиков, Теат 
Расіог никоим образом не будет кло¬ 
ном Соипіег-Зігіке. Первое и главное 
отличие - в игре не две, а три коман¬ 
ды: “синие” НАТОвские коммандос, 
“красные” российские спецназовцы (!) 
и “черные” - нейтралы. Благодаря это¬ 
му появится гораздо больше вариан¬ 
тов развития событий. Задания в мис¬ 
сиях будут специально поставлены 
так, чтобы две команды противостоя¬ 
ли друг другу, а третья занималась 
своими черными делами, мешая двум 
остальным. 

Вот, к примеру, сценарий одной из 
миссий: отряд 1)5 ЗОСОМ собирается 
захватить военного лидера одного из 
арабских государств, чтобы потом 
привлечь его к суду за антиамерикан¬ 
скую агитацию. У этого лидера есть 
своя элитная охрана из бравых ребят 
российского спецназа. Как и следова¬ 
ло ожидать, завязывается вооружен¬ 
ный конфликт. А тут еще израильские 
части прилетают с заданием уничто¬ 
жить арабского лидера. И что же полу¬ 
чается? Американцы с Израилем бьют 
русских, а потом решают вопрос, кому 
достанется жертва... 

Второе важное отличие - специа¬ 
лизация игроков. Будут снайпер, ска¬ 
ут, техник и обычный солдат. Профес¬ 
сии вполне узнаваемые. Техник, ска¬ 
жем, хорош только для огневой под¬ 
держки и взврывных работ. Он носит 



неплохую броню, может стрелять из 
пулеметов и гранатометов, пользо¬ 
ваться минами и взрывными устройст¬ 
вами. Скаут (то есть разведчик) умеет 
подкрадываться к врагам, но стреляет 
довольно плохо. Может пользоваться 
мини-пулеметами, дробовиками, 
а также устройствами для засечения 
противника, на оружие надевает глу¬ 
шитель. Снайпер стреляет далеко 
и метко, хотя обладает и существен¬ 
ной слабостью: он может пользовать¬ 
ся только снайперскими винтовками 
и ничем другим. 

Еще в Теат Расіог будет гораздо 
больше оружия по сравнению 
с Соипіег-Зігіке: пистолеты СІоск 17, 
Мк.23, 31(3 Р-226, револьвер МН-73 
с оптическим прицелом, дробовики 
ЗРАЗ-12, ЗРАЗ-15 и К5-23М, автома¬ 
ты АК-47 и Ѳ-3, снайперские винтовки 
М-24, 5Н-25, АѴѴ5, Ѵ53 и многое дру¬ 
гое. Всего видов оружия в игре будет 
около 45, не считая модификаций. 
Миссии будут проходить не на абст¬ 
рактных полях и речках, а в самых не¬ 
вероятных местах по всему миру: 
на российском секретном заводе по 
производству новых видов вооруже¬ 
ний, в джунглях Латинской Америки, 
в печально известной Югославии и да¬ 
же в городах США. 

Как и в других шутерах, оружие 
стреляет с разной силой и разной точ¬ 
ностью, но и здесь были сделаны при¬ 
ятные вещи: после бега и во время не¬ 
го меткость сильно падает, идет учет 
фактора усталости. 

Создание игры еще не закончено, 
и разработчики продолжают вносить 
разные интересные, реалистичные 
элементы в игру. Поговаривают, что, 
кроме обычного крестика в середине 
экрана, появится режим прицелива¬ 
ния, имитирующий мушку настоящего 
оружия или настоящий прицел снай¬ 
перской винтовки. Есть идеи по усо¬ 
вершенствованию движений игрока. 
Например, перед прыжком с разбега 
делать короткую задержку (как будто 
персонаж чуть-чуть приседает, чтобы 
сильнее оттолкнуться от земли). Ну и, 
конечно, будет тщательно проработа¬ 
на физика игры, чтобы пуля пролета¬ 
ли, прошибая только тонкие стены 
и нетвердые предметы, чтобы оружие 
не входило в стену, как нож в масло, 
и так далее. 

И последняя приятная новость: все 
достижения и показатели игроков со¬ 
храняются на центральном сервере, 
поэтому ваш персонаж будет обладать 
индивидуальным именем, послужным 
списком и профессиональными навы¬ 
ками. По ним вас смогут узнать другие 
игроки в сети. „ 
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БЛАНК ЗАКАЗА 


Почтовый индекс 


Лппес 


Телефон 


Е-таіІ 


Подписка 

Месяц 

Май 

Июнь 

Июль 

Август 


і журнал"Навигатор игрового мира" 



Стоимость 

Стоимость с СО 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 


руб. 

] 1 _ 

руб.| 


( отметьте нужные варианты Й ) 

ИТОГО 

(укажите общую стоимость подписки ) 


Всем, подписавшимся на журнал 
"Нявигятор игрового миря" 
с компакт-диском на полгоаа - 

подарок 

- игровой компакт-диск от 
компании БУКВ с новейшей на 
момент получения игрой 






















новый 


взгляд 


ИГРЪ! 




ѵѵѵѵѵѵ. 


- самые ехидные обзоры 

- самые скандальные новости 

- самые ежедневные розыгрыши 

- и многое, многое другое... 


і 


II У Л Щеін'я 


Игры, 

компании Бука, 
коиіирыи выйдут 

в ближайшие 
3 месяца: 


щчают наши подписчики: 

і I Ооамотсть 'выиграть и постоянных конкурсах новую нору 
2. За минимальную пину получить свежий номер 
3 3. Получить вал своевременно! 

4. Оформившие полугодовую подписку на журнал с диском, 

получают юРі 



Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 


1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении Сбербанка РФ по следующим реквизитам: 

Получатель - ООО “БИБЛИОН” ИНН 7707060825 

Расчетный счет № 40702810000010102060 
В ЗАО “Международный Московский Банк” г.Москва 
Кор.счет 30101810300000000545 
БИК 044525545 
Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на _мес. 

( Укажите срок, на который хотите подписаться) 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182 Москва - 182, а/я 2 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 190-97-68 
или по электронной почте паѵідаі@аМа.т 

3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 

4. По редакционной подписке журнал распространяется только по территории России. 












РШОВВЕУІЕМ 


АСТІОИІ 


Константин Подстрешный 


Прогноз оогоды 


Следя за небом, не теряй из вида земли. 
Валерий Максим (римский историк, 1 векн.э.) 



Когда апрельский номер Навигато¬ 
ра попадет к тебе в руки, уважаемый 
читатель, полная версия “Шторма” уже 
будет лежать на прилавках, а на данный 
момент (средина марта - прим, ред.) 
журналистской братии приходится до¬ 
вольствоваться пререлизной версией 
игры, любезно предоставленной ком¬ 
панией “Бука”. В этом полусыром вари¬ 
анте “Шторме” частично отсутствуют 
озвучка и заставки, в изобилии водятся 
баги, глюки и прочие нехорошие фиш¬ 
ки, еще не отловленные командой тес¬ 
теров, зачастую встречаются боевые 
вылеты из игры в ѴѴІпбоѵѵз, но посмот¬ 
реть, а главное, поиграть в Зіогт можно 
уже сейчас. 

И вот, что мы вам скажем 

Главное в “Шторме” это не стори- 
лайн, не разветвленный сюжет и не та¬ 
кая туманная вещь как геймплей, глав¬ 
ное - это (как ни странно говорить такое 
про отечественный продукт) графика. 
Самое милое дело в игре включить ка¬ 
меры внешнего обзора и смотреть, как 
работают двигатели вашего корабля, 
просто смотреть. Еще можно полюбо¬ 
ваться потрясающей красоты небом, 
собственным отражением в воде, дру¬ 
зьями по крылу и просто суетящимися 
на пыльной базе машинами техничес¬ 
кого обеспечения. А вот врагов как сле¬ 
дует разглядеть не удается, они проно¬ 
сятся мимо на безумной скорости, по¬ 
ливая вас плазмой и пулеметными оче¬ 
редями; вы же отвечаете им взаимнос¬ 
тью, выпуская вослед пару тяжелых СМ. 
Инверсные следы от ракет, конечно же, 
достойны всяческого восхищения. 

Игра изначальное затачивалась под 
то, чтобы поражать наши зрительные 
нервы спецэффектами, еще два года 
назад трехмерный ускоритель уже сто¬ 
ял в обязательных требованиях. Можно 
считать, что питерская команда МАОия 
добилась поставленной цели: сейчас на 
РС нет проектов, которые могут сопер¬ 
ничать со Штормом в показателях гра¬ 
фики. Самое удивительное, что таких 
конкурентов и не предвидится. 

Допустим, рядовой геймер выжил 
после графической эйфории, которая 
накатывает на него с экрана, и решил 
все-таки взяться за мышку. Вот тут-то 
и подстерегает та самая собака, кото¬ 
рая не упустила случая порыться ни 
в одной игре. Не будем говорить, что 
в Шторме плохое управление, назовем 
его странным. Даже в стародавнем 
МадісСагреІ нас не заставляли так 




і 11 ь ^ л шя =н: м м ^ 


венно горячие кла¬ 
виши присутствуют I 
в надлежащем им 
составе, но льви¬ 
ная доля работы 

ляжет именно на |_ 

кнопки и шарик ва¬ 
шего хвостатого друга. 

Мехи в воздухе 

Больше всего “Шторм” похож не на 
авиасимулятор, а на продукты жизне¬ 
деятельности РА8А, такие как 
МесИѵѵаггіог или Сгітзоп Зкіез. Взять 
хотя бы наших футуристических крыла¬ 
тых коней. В игре замечательный парк 
машин, на любой выбор: кому-то по ду¬ 
ше середнячок Сусіопе, а хочешь - са¬ 
дись на тяжелую Зирегпоѵа, на легкий 
и очень быстрый Зрігй: или на любой 
другой из двух десятков ДА, которые 
заготовили для нас разработчики. Каж¬ 
дый корабль имеет на борту максимум 
три слота для оружия, приятно, что 
внешний вид самолета меняется в за¬ 
висимости от того, какие пушки вы взя¬ 
ли для выполнения той или иной опера¬ 
ции. Вдвойне приятно, что каждое ору¬ 
жие еще и анимировано по-своему. На¬ 
пример, тратя боезапас шестистволь¬ 
ного пулемета, автор этих строк заме¬ 
чал падающие вниз гильзы, каково же 
было мое изумление, когда, включив 
камеру внешнего обзора, я увидел, что 
стволы пулемета действительно враща¬ 
ются (а гильзы, кстати, сыпались имен¬ 
но из турели, а не из какой-либо другой 
части корабля). 


Жанр 5 расеЗіт 
Издатель Бука 
Разработчик МАРия 

Требуется Репііит 200, 64 МЬ РАМ, ЗР-уск. 


тью могли поместить ревью по “Штор¬ 
му” в этом номере, и рейтинг был бы 
достаточно высок. Однако решили по¬ 
терпеть месяц, чтобы по достоинству 
оценить полную версию. Ждите май¬ 
ский Навигатор, не успеет подсохнуть 
первые звездочки на борту вашей Су¬ 
перновы, как он будет в продаже. 

н 

Т Так выглядит моя Супернова в технических 
иенюшках игры. Три правых нижних 
окошка - оружие, которое можно на нее 
повесить, обрати 


бродит по России! 


в игре. Вы посмотрите на э' 


Не пройдет и месяца 

Если отрешиться от до¬ 
вольно пародийного сюже¬ 
та, повествующего о карье¬ 
ре сельскохозяйственного 
летчика и изобилующего 
именами “НикЛохсон” 
и “Дуглас Ѵегу Стронг”, 
то нельзя не признать, что 
авторам удалось создать 
полноценный фантастичес¬ 
кий мир, наполнить его фу¬ 
туристической техникой 
и облачить все это в достой¬ 
ную графику. Отечествен¬ 
ные “Корсары” штурмуют 
Тор 100, так почему же на¬ 
шим звездолетам не под¬ 
хватить сию славную тради¬ 
цию? Мы бы с чистой совес- 
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Жанр ГР5 

Издатель Сосіетавіегв 
Разработчик КеЬеІАсІ Віибіов 

Требуется Репііит II 400, 64 МЬ, Зй-уск. 
Рекомендуется Репііит III500, 128 МЬ 
МцІТірІауег Репііит III500, 128 МЬ 


Последние полгода ты ждал только 
ее. Ты говорил только о ней, ты про¬ 
читал все интервью, посвященные 
ей, все имеющиеся скриншоты ле¬ 
жат на твоем винте в специальной 
папке, ты заменил “обои” из Фолла- 
ута на артворк с ее официального 
сайта, и знакомые, проходя мимо 
и замечая эту перемену, стали спра¬ 
шивать, что это за “Се-ве-ран-се - я 
правильно прочитал?”. Услышав 
в ответ, что это испанская супериг¬ 
ра, которую делают уже четыре го¬ 
да, эти недалекие личности со снис¬ 
ходительной улыбкой шли играть 
в “Руну” и Каунтер-Страйк. 


И вот - 23 февраля. В твоих руках 
заветный подарок себе любимому на 
праздник - долгожданный диск 
Зеѵегапсе: ВІасІе о? Оагкпезз. Всем на¬ 
зойливым подружкам отказано во 
внимании, не имеющие компьютера 
друзья бухают у кого-то на квартире, 
а ты вставляешь диск в СЭ-ЯОМ в на¬ 
дежде на пару недель погрузиться 
в фантастический мир Героев и По¬ 
двигов, где только от тебя зависит ис¬ 
ход вековой борьбы Света с Тьмы. 


1 [і 1 1 № 

долгим процессом 
установки игры 
следует абсолют¬ 
но никакой всту¬ 
пительный ролик, 
никоим образом 
не проливающий 
свет на сюжетную 
подоплеку событий. Не могу поверить, 
что за четыре года нельзя было нари¬ 
совать что-нибудь более впечатляю¬ 
щее, чем пятнадцатисекундная де¬ 
монстрация воткнутого в каменный 
алтарь Священного Меча, который 
нам предстоит добыть и который по¬ 
может победить пробудившихся де¬ 
монов Зла... И пусть из глаз изобра¬ 
женного на эфесе лика богини Ианны 
текут потрясающие кровавые слезы 
(куда деваться - ведь это испанская 
игра) - этого мало. Где орды нечисти, 
сеящие ужас и разрушение? Где ад¬ 
ская сеча с горами трупов? Почему 
у меня не создали настроения “труба 
зовет, герой идет - звенит кольчуга”? 
Согласитесь, все мы ждали от этого 
проекта великолепного вступительно¬ 
го ролика, он просто обязан был быть. 


но испытание для игрока - к управле¬ 
нию надо привыкать. Движений много, 
поэтому крайне рекомендуется прой¬ 
ти тренировочные уровни. Тут вам 
объяснят, к примеру, что для того, что¬ 
бы побежать, надо два раза быстро 
нажать “вперед”, а нормальный 
стрейф появится только после того, 
как вы “залочитесь” на одном опреде¬ 
ленном монстре. Да, многим управле¬ 
ние покажется сложным и неудобным, 
но при желании к нему достаточно бы¬ 
стро привыкаешь. 

Преодолев борьбу с азами, мы 
с головой окунаемся в резню. Именно 
в этом и состоит основная прелесть 
ВІасІе оТ Оагкпезз - расчетливое кро¬ 
вопускание, отсечение наболевшего 
и ненужного у врагов. Главное досто¬ 
инство игры - ее уникальная боевая 
система. Здесь каждая схватка - 
спектакль, почти кинематографичес¬ 
кий танец со смертью. Любого, опро¬ 
метью бросившегося на врага, скорее 
всего, ждет бесславная кончина. Важ¬ 
на не молодецкая удаль и бездумное 
кликанье мышкой, а холодный, трез¬ 
вый расчет, выжидание подходящего 
для удара момента. Благо, для этого 


Эй, прохожий, проходи, эх, 
пока не получил! 

После выпитого в процессе уста¬ 
новки чая, просмотра никудышного 
ролика и выбора персонажа мы на¬ 
блюдаем еще одну скриптовую сцен¬ 
ку, более подробно вводящую в курс 
дела, - и вот она, игра! Самое время 
разобраться с управлением, если вы 
не сделали этого раньше. Это еще од- 
▼ Учимся прыгать по экспресс-методу Анны Карениной. Потребуется 
-и Іоасі дате 


созданы все условия: каждый персо¬ 
наж владеет пятью базовыми удара¬ 
ми, а также немаленьким набором 
спецударов и комбо. Перекаты и ухо¬ 
ды в сторону помогут обойти против¬ 
ника и застать его врасплох, с помо¬ 
щью щита можно отражать вражеские 
удары (щиты здесь имеют фиксиро¬ 
ванный запас прочности). Каждая 
стычка требует предельной концент- 


Добро обязательно победит 
Зло. Поставит его на колени. 

И отрубит ему голову 

Из всего четырехлетнего срока 
разработки на сюжет, по всей видимо¬ 
сти, ушло не больше недели. Вопрос 
неоднозначный: с одной стороны, 
не за чем нагружать игроков излиш¬ 
ней сюжетной шелухой, ведь это про¬ 
сто экшен, кровавое средневековое 
мочилово. С другой стороны, неба¬ 
нальный и лихо закрученный стори- 
лайн никак не повредил бы игре. У нас 
же все просто: “сюжет” подается ис¬ 
ключительно текстом и закадровым 
голосом между миссиями плюс ино¬ 
гда встречаются скриптовые сценки. 
Некоторые очень даже ничего, 
но большинство - все то же зауныв¬ 
ное проговаривание какого-либо тек¬ 
ста. 

Таким образом, сюжет - первое 
разочарование от игры. За чудовищно 
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▲ Иди врежь ему! - Только после Вас! - Но ты же сильнее! - Зато ты 


луй, самый сбалансированный персо¬ 
наж. 

- ІМадКаг - Дварф 

Позволю себе не переводить расу 
и имя этого рыжего бородача-крепы- 
ша. Не поворачивается язык называть 
его “карликом”, а уж об имечко черт 
ногу сломит. 

Несмотря на то, что дварф изна¬ 
чально “здоровее” и выносливее всех 
остальных персонажей, играть за него 
сложнее всего. Причиной тому служит 
невысокая скорость передвижения 
и особенность излюбленного ору¬ 
жия - топоры (а также дубинки и мо¬ 
лоты) слишком коротки. Приходится 
идти в ближний бой и учиться активно 
использовать щит. А еще Дварф ме¬ 
нее всех прочих подвержен действию 
ядов и магических заклинаний. 

- 2ое - Амазонка 

А вот и симпатичная девушка в на¬ 
шем тесном мужском коллективе. 
Свободная амазонка из города Аргос. 
Недавно встретила одного путешест¬ 
венника, который показал ей карту ка¬ 
кого-то мистического города, полного 
сокровищ. Вдохновленная мыслью 
о богатстве Зо купила карту и отпра¬ 
вилась навстречу судьбе... 

У Амазонки меньше всех хитпойн- 
тов и энергии, но она дерется дистан¬ 
ционным оружием - копьями, шеста¬ 
ми и алебардами, ее атаки быстры 
и эффективны, так что не всякая птица 
долетит до середины Днепра. Универ¬ 
сальное комбо одно - ѴѴІтігІ ѴѴІпб. 

Но какое! Не девушка, а ходячая мясо- 

- Тикагат - Варвар 

Приключения Тукарама начались 
со странных событий в его племени. 
По ночам стали исчезать или убивать 
себя женщины и мужчины, и старики 
заговорили о мистических врагах 
с севера. Однажды ночью шаману бы¬ 
ло видение, гласящее, что по¬ 
явится Избранный, что выве¬ 
дет из-под ига темных сил 
свой народ. Выбор пал на 
Тукарама, известного 
своей храбростью и си- 

На первых порах иг¬ 
рать за Варвара тяжелова¬ 
то: у него не так много хит- 
пойнтов, первые миссии на¬ 
полнены серьезными против¬ 
никами, а с хорошим оружием 
и “аптечками” проблемы. Его 
излюбленное оружие - двуручные ме¬ 
чи. Ими очень удобно сносить дурные 
головы с плеч, но это “медленное” 
оружие, и нужно быть внимательным, 
чтобы не получить удар первым. 


Как здесь красива-а-а... 

А далеко еще до Лениной 
дачи? 

Говоря о ВІабе оТ Оагкпезз, нельзя 
обойти вниманием вопрос движка 
и графики, ведь именно на превосход¬ 
ное качество визуализации и реаль- 


рации внимания и хорошей реакции. 

Что интересно, тактику боя часто 
придется подстраивать под манеру 
противника и имеющееся оружие. 

Есть осторожные, расчетливые монст¬ 
ры, есть яростные и быстрые. Кого-то 
надо ловить на контрударе, кого-то - 
с правильного расстояния встречать 
комбо, кого-то провоцировать на удар 
с последующим мгновенным уходом 
за спину и незамедлительным шинко¬ 
ванием тыловой части. Пару раз для 
особо одаренных монстров даже при¬ 
шлось выдумывать специальные ком¬ 
бинации с неоднократной сменой ору¬ 
жия (одним щит побыстрее разбить, 
другим - издалека достать, третьим - 
в ближний бой кинуться). Кстати, 
нельзя не отметить огромное разно¬ 
образие вооружения. Двенадцать- 
тринадцать типов оружия для каждого 
персонажа плюс несколько уникаль¬ 
ных волшебных орудий убийства. 

И для каждого имеется свой спецу- 
дар. 

АІ врагов надо отдать должное: 
они умеют действовать слаженно, 
брать “в клещи”, прижимать к стенке, 
вовремя отступать и - о Боже! это ре¬ 
волюционно! - в критический момент 
они пьют бутылки со здоровьем, еже¬ 
ли таковые при них имеются. Хотя 
и тут не обошлось без проколов: час¬ 
тенько можно обнаружить такое мес¬ 
то, куда враг за тобой не пойдет, и от¬ 
туда практически в упор закидать его 
всем тем, что находится в инвентаре. 
Или заколотить дальними комбо. Кро¬ 
ме того, в группе супостаты, как пра¬ 
вило, больно задевают друг друга при 
ударах. И даже иногда злобно дерут¬ 
ся! 

Четыре всадника 
Апокалипсиса 

О том, что будут представлять со¬ 
бой четыре персонажа ВІабе о? 


Оагкпезз, было известно задолго до 
выхода игры. Ничего нового - Рыцарь 
(он же Паладин), Варвар, Дварф 
и Амазонка. Их характеристики и при¬ 
страстия к определенным средствам 
уничтожения легко предсказуемы 
и привычны для любого, кто мало- 
мальски знаком с подобного рода иг¬ 
рами. Стоит отметить, что процесс 
выбора персонажа в начале игры вы¬ 
полнен оригинально, единственное 
замечание - звучащая в этот момент 
фоновая музыка очень уж что-то мне 
напоминает. 


- Загдоп - Рыцарь 

По приказу короля Саргон с пять¬ 
юдесятью своими лучшими рыцарями 
направился в крепость Табрик, где ба¬ 
рон Рагнар (неужели тот самый?!) уже 
несколько недель сдерживал оса¬ 
ду темных сил, неся большие 
потери. Но они опоздали. 

Саргон схвачен и посажен 
за решетку - с этого и на¬ 
чинаются его приключе- 

У Рыцаря среднее ко¬ 
личество “хитов”, он об¬ 
ладает достаточно боль¬ 
шой скоростью передвиже¬ 
ния, ловок, силен и вынос¬ 
лив. Может надевать доспехи 
[вообще-то, легкие доспехи 
может найти для себя каждый персо¬ 
наж - прим. ред.]. Специализация 
в оружии - меч (или палица) и щит. 
Практически с самого начала игры 
владеет мощными спецударами. Одна 
из основных проблем - поначалу не¬ 
большое количество энергии, застав¬ 
ляющее использовать тяжелое оружие 
и комбо редко и осмотрительно. По¬ 
сле достижения шестого-седьмого 
уровня при должной сноровке стано¬ 
вится способен буквально прорезать¬ 
ся сквозь вставших на его пути. Пожа- 
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ную физическую модель особо напи¬ 
рали при рекламировании игры. Одно 
перечисление заявленных разработ¬ 
чиками “фич” может занять целую 
страницу. Если коротенько: динамиче¬ 
ское освещение с объемными тенями 
от нескольких источников света, ре¬ 
альная физика, вода, огонь, дым и от¬ 
ражения, поддержка всех существую¬ 
щих АРІ, анимация на базе технологии 
Моііоп Саріиге (более 1700 оцифро¬ 
ванных движений!), адаптация движе¬ 
ний персонажей под используемое 
оружие, бьющая фонтами кровь, появ¬ 
ляющиеся в реальном времени 
и в правильных местах раны, возмож¬ 
ность отрубить врагу любую конеч¬ 
ность, включая голову... 

Вначале игра ошарашивает пред¬ 
лагаемыми красотами и наворотами. 
Хочется просто ходить по этим пеще¬ 
рам и замкам, отражаться в воде 
озер, крутиться из стороны в сторону 
с факелом в руке, поражаясь фантас¬ 
тической и в то же время реальной иг¬ 
ре света и тени. И лишь пройдя пару 
уровней, начинаешь замечать, что 
не все так гладко в этом коро¬ 
левстве. Объекты, текстуры, 
анимация - все это здесь 
далеко не верх совершенст¬ 
ва. В глаза бросаются не¬ 
удачные стыки и уже при¬ 
вычные в играх от третьего 
лица глюки, связанные 
с проваливанием моделей 
в стены и временами напа¬ 
дающими на камеру безум¬ 
ствами. 

Впрочем, движок дейст¬ 
вительно уверенно держит 
открытые пространства 
среднего размера и не впадает 
в коматозное состояние при схватке 
с несколькими монстрами сразу. Мно¬ 
гие детали интерьера можно разло¬ 
мать, а то, что подбирается с пола, 
можно эффектно швырнуть. 

Отдельно стоит отметить велико¬ 
лепную анимацию ударов, движений 
и предсмертной агонии. Очень весе¬ 
лят в этом плане скелетоны - после 
умерщвления, вместо того чтобы про¬ 
сто раскинуть своими костями по ок¬ 
руге, они продолжают вытанцовывать 
все предписанные разработчиками 
фазы пресловутого тоііоп саріиге. 

Но если не придираться, то смело 
можно заявить, что движок у ВІасІе оі 
Оагкпезз первостатейный и при долж¬ 
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ной доработке мелочей может претен¬ 
довать на многое. Не знаю, что там 
будет в третьем Думе (кроме запре¬ 
дельных системных требований), 
а здесь мы уже имеем отличную сис¬ 
тему освещения и реальную физику 

- Больной перед смертью 
пл? - Потел. - Очень 



Казалось бы, вот она - игра нашей 
мечты! Бог с ним, с сюжетом, с вися¬ 
щими в воздухе трупами и каверзами 
управления. Зато какие бои! За них 
игре можно простить все недочеты. 
Но... Но на самом деле мы все-таки 
ждали от игры много большего. Отсут¬ 
ствие колющих ударов и практическая 
бесполезность очень многих комбо 
(в особенности на начальных уров¬ 
нях!) сводит на нет все удовольствие. 
Драки частенько превращаются в мо¬ 
нотонную беготню вокруг противника. 
В итоге, вместо импровизации - же¬ 
лание поскорее разделаться с этим 
надоедливым амбалом, терпение 
лопается, начинаешь торопиться, 
теряешь контроль, принима¬ 
ешь на грудь серию ударов 
отравленным клинком - все 
сначала. 

А потом еще этот ди¬ 
зайн уровней. Откуда ни 
возьмись, с грохотом па¬ 
дают на голову огромные 
каменные валуны, из-под 
земли выпрыгивают колья, 
мост проваливается под 
ногами - каждый из подоб¬ 
ных случаев смертелен, 
если при первых попадани¬ 
ях в такие ловушки адреналин бук¬ 
вально стекает в ботинки, а душа гей¬ 
мера требует продолжения банкета, 
то при загрузке пятидесятого сейва 
этот адреналин уже брызжет слюной 
на монитор, вылетая из чрева играю¬ 
щего вместе с отборным четырехэ¬ 


тажным матом. Особенно это касает¬ 
ся встроенной в каждый экшен от тре¬ 
тьего лица мини-игры “перепрыгни 
через пропасть”. 

Еще более скучно становится, ког¬ 
да понимаешь, что следующее крыло 
замка, в котором ты сейчас прово¬ 
дишь чистку рядов, будет абсолютно 
таким же, что и это. Полнейшая сим¬ 
метрия во всем, одинаковые помеще¬ 
ния, лестницы, стены и потолки. Я по¬ 
нимаю, что в жизни все оно так и есть, 
живем все в одинаковых прямоуголь¬ 
ных железобетонных конструкциях, 
но где детали?! К счастью, есть 
и очень оригинальные уровни, но в це¬ 
лом - довольно-таки однообразно. 

Пара слов о звуке. Он есть :)). Он 
даже неплохой. Но опять немного не 
дотянули - особенно что касается го¬ 
лосов героев. Музыка, в принципе, 
поддерживает требуемую атмосферу, 
ее даже можно назвать иногда интер¬ 
активной, но... вижу, вы уже поняли. 

Про мультиплеер специально не 
скажу ни слова. Не для того игра эта 
делалась. Вот во второй части - там 
все будет как надо, пацаны головы да¬ 
ют на отсечение. 

Нужна ли реклама монетному 


Вам может показаться, что я нена¬ 
вижу ВІасІе оі Оагкпезз. Это не так. 
Придирки придирками - работа у ме¬ 
ня такая - а игра отличная. Просто 
хвалить творение ВеЬеІ Асі - занятие 
неблагодарное и не столь интересное, 
гораздо важнее попытаться понять, 
почему долгожданный шедевр все-та- 
ки, по большому счету, не оправдал 
возлагавшихся на него надежд. Иг¬ 
рать же в ВІасІе оі Оагкпезз надо обя¬ 
зательно, потому как это первая (я на¬ 
стаиваю!) игра от третьего лица, за¬ 
служивающая существования на этом 
свете. Никаких “Рун”, “Алис” и уж тем 
более “Ларис”! 
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Стою на асфальте я, 
в лыжи 


Александр Лашин 


обутый. 


За свою жизнь мне доводи¬ 
лось смотреть страшные 
фильмы, читать страшные 
книги и играть в страшные 
игры. Тем не менее, знаком¬ 
ство с ѴѴіпіНогр’з Мапзіоп 
стало для меня потрясением 
- такого кошмара я еще не 
видел! 

Наличие отсутствия 

Цель пребывания главного героя 
в указанном в названии особняке Уин- 
торпа и смысл его телодвижений ос¬ 
тается загадкой на протяжении всей 
игры. Сюжета, равно как и внятной 
предыстории, у сего “шедевра” про¬ 
сто нет. Нам дозволено знать только, 
что мы действуем от лица частного 
детектива Дика Ашера и что нам пред¬ 
стоит распутать страшные тайны 
и жуткие секреты особняка. За каким 
рожном Ашеру понадобился этот са¬ 
мый дом и его тайны - неясно. 

Отсутствие наличия 

Предположим, сюжет нас не инте¬ 
ресует. Хорошо. Что же тогда у нас 
есть еще? Есть отстойного качества 
экшен, с графикой уровня достослав¬ 
ного Виііб’а (это движок такой, Дюк на 
нем бегал еще), со спрайтовыми кус¬ 
тиками и тупейшими полигонными 
(ура!) зомбарями, с угловатыми объ¬ 
ектами, идиотскими текстурами 
и растущими там-сям грибочками, 
восстанавливающими здоровье (гы- 
гы-гы, в “Смуте" такое было, если кто 
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помнит)... Кое-где 
можно найти ключ 
к запертой части 
уровня,“ненавяз¬ 
чивую” подсказку 
или новый вид 
оружия (коих все¬ 
го имеется семь штук). Может быть, 
это звучит парадоксально (хотя на са¬ 
мом деле - чистейшая правда!), 
но как абѵепіиге “Особняк” значитель¬ 
но проигрывает даже... Кіпдріп’у! Там 
был сюжет, были красивые скрипто¬ 
вые сценки, была цель. Здесь же - 
одинокий авишник, который показы¬ 
вают в качестве приправы к “гамове- 
ру”. Авишник, замечу, препоганейше- 
го качества, как и вся графика в игре. 
Плюс тормоза. Это убожество имеет 
наглость тормозить на Ніѵа ТІМТ 2. 
Плюс отвратный звук. Плюс совер¬ 
шенно бездарно сделанное управле¬ 
ние. Плюс еще много всего, о чем 
можно было бы писать трактаты, будь 


Жанр ГР5/ас!ѵепіиге 
Издатель СгуіІаІ ІпТегасгіѵе 
Разработчик Ѵірег ВуГе 

Требуется РепНит 233, 64 МЬ, ЗР-уск. 
Рекомендуется РепНит II 400, 256 МЬ 


они хоть кому-то нужны. Посмотрите 
на скрины. Опустите взгляд на рей¬ 
тинги. Все понятно? 

Для тех, кто в танке 

Это отстой. Периодически появля¬ 
ются такие игры, которые разработчи¬ 
кам надо было бы выкладывать в Ин¬ 
тернет для бесплатного скачивания 
и радоваться, если хоть кто-нибудь на 
них позарится. Это же чудо продается 
за сорок баксов, хотя не стоит и тех 
80-ти рублей, которые просят за него 
пираты. 

Р.5. Демо-превью по этой игре бы¬ 
ло опубликовано в Навигаторе 




№ 3(11) 1998. Тогда она называлась 
Тугаппігег и продвигалась на рынке 
как асііоп... 

Р.Р.5. Что самое интересное, сва- 
явшие ЭТО немецкие “самородки” уп¬ 
рятали свои имена в файл сгебііз.іхі, 
запакованный для пущей скрытности 
в , 2 Ір. Значит, им все-таки стыдно! 
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Код 109 Вох ЗОО руб.(320 руб.) 
Код 142.|еѵѵеі 80 руб.(90 руб.) 



(1 СО; 30 осНоп/симулятор) 
Код 125 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 126 .ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


Навигатор Игрового Мира совместно с 
компанией "БУКА" предоставляет 
уникальную возможность приобрести по 
почте новинки рынка компьютерных игр 





(2 СО КРО) 

Код 138 .Іеѵѵе1 160 руб.( 180руб.) 



Код 102 Вох 300 руб. (320 руб.) 
Код 103.ІеѵѵеІ 160 руб.( 180 руб.) 
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Жанр ЕР5 

Издатель ЕІесігопіс АгТі 
Разработчик ЕІесігопіс АгТі 

Требуется РепНит 266, 64 МЬ НАМ, ЗО-уск. 
Рекомендуется РепНит 300, 128 МЬ РАМ 


- Сколько ирландцев нужно, чтобы заменить лампочку? 
- Нисколько, на крючке от люстры у них висит труп англичанина. 

Анекдот, популярный к северу от туманного Альбиона 



Темна ирландская ночь, 


Если бы Клайв Баркер снял очеред¬ 
ной фильм, то никто бы не дал гарантий, 
что картина соберет достойную кассу. 
Во-первых, классические ужасы сейчас 
не в моде, а во-вторых, имя этого ре¬ 
жиссера изрядно подзабыли с 87 года, 
когда он закончил свой звездный 
НеІІгаізег (“Восставшие из ада”). Тогда, 
помнится, сам Стивен Кинг сказал, что 
“я вижу будущее жанра Ноггог и его имя 
- Клайв Баркер”. 

Только что-то непонятно: то ли это 
будущее уже прошло, то ли наступит 
еще не скоро. Да и сам Клайв давно уже 
забросил киноискусст¬ 
во, последний его 
фильм (НеІІгаізег IV) вы¬ 
шел в 1996 году. Сей¬ 
час он пишет книги 
и сценарии к комик¬ 
сам, а еще иногда при¬ 
думывает всякие ужас¬ 
ные игрушки (вроде 
той, что изображена 
слева), которые бес¬ 
сердечные родители 
дарят своим детям за 
успехи в изучении ма¬ 
тематики. Поэтому 
многие восприняли его 
попытку написать сце¬ 
нарий к компьютерной 
игре как повод вернуться в большой 
бизнес. Собственно, почему бы и нет? 
Игра получилась хорошая, да и Клайв, 
говорят, подумывает об экранизации 

Братик кушает омлет, 

Вот такой у нас сюжет 

Перекликаясь с несколькими рас¬ 
сказами Баркера, сюжет игры рассказы¬ 
вает нам о приключениях Патрика Галло¬ 
вэя. Все началось с того, что главный ге¬ 
рой получает письмо от друга - Иере- 
Ковенанта (или просто Джереми), 
который спас жизнь нашему Патрику на 
первой мировой. Джереми просит по¬ 
мочь, а Патрик, конечно же, не может от¬ 
казать. Помощь выражается в убийстве 
братиков и сестренок Ковенанта. Собст¬ 


венно, они сами виноваты, семейка та 
еще. Например, братец Амброуз убил 
своего папочку, а в середине игры ото¬ 
рвал голову и братцу Джереми. Сест¬ 
ренки так и вовсе с ума посходили: одна 
наложила на себя тонну грима а-ля Мар¬ 
сель Марсо, вторая в оборванном пла¬ 
тье бегает по холмам Ирландии напере¬ 
гонки со стаями монстров. Впрочем, их 
можно понять, они обе совсем недавно 
умерли. А вот второй братик - художник 
Аарон - совершенно непонятная лич¬ 
ность. Казалось бы, виси себе спокойно 
на цепях в подвале, так нет: время от 
времени он выбирается и пишет карти¬ 
ны в своей мастерской, преимуществен¬ 
но кровью. 

Если вам придется столкнуться 
с представителем этой семейки, запом¬ 
ните - у них всех есть одна привычка: по¬ 
сле того как вы выпустите в них надле¬ 
жащее количество серебряных пуль, за¬ 
кидаете бутылками с коктейлем Молото¬ 
ва и напоследок, как следует, ударите 
молнией, то братик или сестренка при¬ 
ходят в бессознательное состояние 
и некоторое время стоят, покачиваясь. 
Тут-то им и надо рубить голову большой 
и на вид очень острой косой, которая за¬ 


валялась у вас в арсенале. 

Уа-уа, Раігік КгоІікоН 

Первые уровни игры поражают: вме¬ 
сто привычных уровней из нескольких 
комнаток нас запускают в приличных 
размеров особняк. С библиотекой, скле¬ 
пом, оранжереей и прочими буржуазны¬ 
ми излишествами. Все это невероятно 
красиво. Игрок бродит по дому, задрав 
голову и разглядывая цветные витражи. 
Монстры расцениваются как фигляры, 
мешающие наслаждаться произведени¬ 
ями искусства. И только мы привыкаем 
к мысли, что все оставшееся время бу¬ 
дем бродить по этому новоявленному 
дому Ашеров, как нас отправляют в ве¬ 
ресковые поля добывать оружие и за¬ 
клинания. Вот тут-то и начинается самая 
нудная часть игры. Безусловно, инте¬ 
ресно, по крайне мере, первые три часа, 
бегать по холмам северной Ирландии, 
разглядывать кирпичи, которые когда-то 
понатаскали сюда кельты, и отстрели¬ 
вать прыгающих монстриков. Но когда 
проходит уже не три часа, а пять, и мон¬ 
стры все те же, то начинаешь подумы¬ 
вать о том, что древним кельтам вместо 
возведения каменных башен (которые 


Т Или кто-то из художников увлекается мифами Ктулху,_ 

одноглазые зеленые осьминоги водятся у берегов Ирландии... 
или просто витраж красивый. 



4' 2001 


34 


Ѵт/.САМЕМАѴІСАТОк.СОМ 










[^ѵірву 





Персонажи: 


Раігіск СаІІоѵѵау 



Главный герой игры (вы можете опреде¬ 
лить это по харизматично выпирающим мыш¬ 
цам, прикладу шотгана и мечтательному вы¬ 
ражению, застывшему на его лице). История 
намекает, что во время первой мировой с Па¬ 


триком произошли некоторые приключения, 


благодаря которым он приобрел магические 


все равно развалились) следовало бы 
заняться каким-нибудь более полезным 
делом. Например, найти и убить пред¬ 
ков талантливого и одновременно без¬ 
мозглого левелмейкера, который в 2000 
году догадался уместить в игре несколь¬ 
ко сот квадратных миль прекрасного, 
но совершенно однообразного ирланд¬ 
ского ландшафта. К счастью, нас все-та- 
ки вернут обратно в стены проклятого 
дома. 

Сюжет раскаленными щипцами хва¬ 
тает и протаскивает нас через всю игру. 
Вместо нелинейности, которая была бы 
так уместна в огромном особняке, нам 
периодически лишь открывают нужные 
и закрывают ненужные двери, дабы мы 
ненароком не запутались. Но это поче¬ 
му-то совсем не раздражает, может 
быть, из-за обилия скриптовых сценок 
или из-за многочисленных дизайнер¬ 
ских находок, а, скорее всего, просто 


из-за желания игрока узнать, что же там 
будет дальше. 

Крепкий середнячок 

За время своих странствий Патрик 
соберет небольшую коллекцию оружия, 
научится летать и узнает несколько по 
большей части бесполезных заклина¬ 
ний. Это отвратительно. От магии - ни¬ 
какого удовольствия. Невольно начина¬ 
ешь чувствовать себя обманутым. Един¬ 
ственное действительно эффектно сде¬ 
ланное волшебство - вызов потерянных 
душ: жизнерадостно хихикающих череп¬ 
ков с красными глазами (если бы у Би- 
виса был череп, он выглядел бы именно 
так); все остальные заклинания доволь¬ 
но банальны и довольно-таки серо вы¬ 
полнены. А вот пистолет у главного ге¬ 
роя правильный - настоящий “морской” 
офицерский револьвер, с длинным 


стволом, резьбой и шестипатронным 

▼ В верхней части скриншота - развалины монастыря, в нижней - его 
отражение в озере портале, заметьте, в озере здание целое! Более 
того, по ту сторону водной глади идет снег! 



способностью в комплекте с парой проклятий. 

Іегетіаіі Соѵепапі 



Старший из пяти детей и последний живой 
(в начале игры) представитель семьи Кове¬ 
нантов. Папа с мамой у Джереми умерли, 
а сам он не нашел ничего лучше, чем отпра¬ 
виться на войну, где спас жизнь Патрику и по¬ 
путно стал инвалидом. Наивно верит, что сила 
и магические способности Патрика помогут 
вернуть мир в его фамильную усадьбу. 

ЫгЬеІІі Соѵепапі 

Поразительная красота 
и королевская элегант¬ 
ность никогда не позволя¬ 
ли остаться Лизабет од¬ 
ной. Будь то скамейка 
в парке или ложа в опере, 
за девушкой всегда следо¬ 
вала “свита” из многочис¬ 
ленных поклонников. Сей¬ 
час, когда из нежного роти¬ 
ка, кроме рычания, вылета¬ 
ют только непристойные 
ругательства, а маникюр 
молодой леди может вы¬ 
звать зависть у уссурий¬ 
ского тигра, за ней неот¬ 
лучно следуют толпы соба¬ 
кообразных демонов - Ноѵѵіег'ов. Приятно 
знать, что хоть какие-то вещи никогда не ме¬ 
няются. 



тт.сАмемАѴіоАток.сом 












КЕѴІЕѴ 


Аагоп Соѵепапі 


Талант Аарона был оценен 
ч * обществом еще в юности. И ес- 

„ ли бы не страсть к азартным иг- 
СшР' € і рам и такая ерунда, как само- 
Ші ^ ' убийство, он вполне мог бы 
к Т 4 стать одним из ведущих худож- 
ь і \ ников начала века. Лучше всего 
8 у него получались полотна 

* . Ж і Я с сюрреалистическими битва- 

ц ми, которые были расценены 

Г ^ критиками и поклонниками, как 

* г отображение ужасов войны 

Г ( в Европе. Ирония в том, что эти 

картины скорее предсказывали 
трагедию его семьи. Теперь 
у Аарона есть новые поклонни¬ 
ки - крысы, потихоньку грызу¬ 
щие его тело, висящее в подвале. Но это все 
мелочи, ведь художник пишет самое великое из 
I своих творений, он даже уже придумал ему на¬ 
звание: “Смерть Патрика Гэлловэя”. 

ВеіІіапу Соѵепапі 

Сестра-близняшка Аарона 
завидовала таланту своего ^ 

братца, сама-то она была ни- _ 

кудышной художницей и боль- 
шую часть своего времени 
проводила в оранжерее. У Бе¬ 
тани был настоящий дар са¬ 
довника, и вкупе со знанием 
опытного селекционера она 
могла вывести самые удиви¬ 
тельные растения (например, 
огромные хищные цветы, плю¬ 
ющиеся кислотой). Поговари- 
] вали, что от ее волшебного 
і прикосновения мог расцвести 
! любой высохший куст. Сейчас 
| Бетани все больше живет в па- 
; раллельном мире, в обществе здоровых дика- 
і рей, которые по достоинству оценили ее садо¬ 
водческие исканья. 

Ашіігозе "ВІаск ЗИеер" Соѵепапі 

!- В юности Амбро- 

уз прославился тем, 
что убил собствен- 
/ . ного папочку (вот уж 

^ воистину “Черная 

* \ Овечка”). Жизнь 

, в изгнании была сов- 

сем не похожей на 
^ дГ ѵ то, как ее описывали 

<| 1^ Ш ѵ 4 в приключенческих 
I книгах, да и смерть 

не несла в себе ни- 
__ чего романтического 

» /• ‘ Амброуз вернулся 

» в Ирландию только 

затем, чтобы спрыг- 
■^1 нуть со скалы в мо- 
- 1 ре, спасаясь от ме¬ 
стной полиции. Однако поговаривают, что он 
умудрился выжить, по крайней мере, у местных 
пиратов появился новый предводитель варвар¬ 
ской наружности, который здорово похож на 
“Черную Овечку” Амброуза. Примечательно, 
что этого персонажа озвучивал сам Клайв Бар¬ 
кер. 




ѵ- ЧЧ*: 




▲ Похоже, безумный художник Аарон снова что-то н 

мастерской. А ничего картинка! И я на ней хорошо получился, только 
что это такое гадкое он мне пририсовал на заднем фоне? (в этот 
самый момент здоровый монстр появляется позади вас) 


барабаном. Обрез Патрик, опять же, ве¬ 
село на пальце покручивает а-ля Мел 
Гибсон. 

Вообще же, сразу видно, что про¬ 
граммисты и моделлеры не бездельни¬ 
чали (по крайней мере, не все). В оче¬ 
редной раз убеждаешься, что движок 
ІІпгеаІ хорош для создания удивитель¬ 
ных интерьеров, реалистичных персона¬ 
жей и прекрасных пейзажей, а долины 
Ирландии получаются такими же потря¬ 
сающе красивыми, как и просторы дале¬ 
ких планет. Впрочем, как бы кощунст¬ 
венно это ни звучало, движок ІІпгеаІ - 
это уже вчерашний день. ІІпбуіпд - одно 
из последних воплощений “Нереальнос¬ 
ти”. Это лишний повод снова пнуть дох¬ 
лого льва и рассказать про недостатки. 

В игре есть куча недостатков вроде не¬ 
удобного управления и прочего, 
но больше всего бесит один: когда вас 
убивают, игра считает своим долгом по¬ 
казывать небольшую заставку. Прервать 
этот занимательный процесс, длящийся 
пару минут, нельзя, что, безусловно, 
способствует пищеварению и развитию 
адекватной реакции на внешние раздра¬ 
жители (Эй, какой идиот шумит под ок¬ 
ном? Пойду, набью ему рожу!). И еще. 

Вы помните, что поражало в первую 
очередь в ІІпгеаІ? Нет, не системные 
требования, а самое красивое за всю 
историю РР5 небо. С тех пор прошло 
три года, изменилось железо 
(в лучшую сторону), изменился 
движок (не то что бы очень, 
но все же), мы изменились (я, на¬ 
пример, полысел), и что мы ви¬ 
дим? Небо в ІІпбуіпд - статичная 
и весьма размазанная картинка 
вроде той, что портила нам аппе¬ 
тит в (Зиаке 2. Позор на седые го¬ 
ловы разработчиков?.. Только вот | 
непонятно, кто у бпсіуіпд разра¬ 
ботчики; еще полгода назад ими 
значились ОгеатѴѴогкз 


Іпіегасііѵе, но на какой-то стадии работы 
с их сайта исчезло всякое упоминание 
об игре. Наверное, ЕА что-то не понра¬ 
вилось в процессе игроделанья, и она 
забрала весь материал вместе с парой 
лидеров проекта под свое материнское 
крылышко. Так бывает. 

"Твоя амбулаторная карта 
закрыта..." (НеІІгаізег II) 

На фоне всеобщего безрыбья в шу- 
терах СІіѵе Вагкег’з ІІпбуіпд выглядит бо¬ 
лее чем привлекательно. Но если взгля¬ 
нуть беспристрастно, то мы получили 
в итоге игру с существенными недостат¬ 
ками в геймплее, которую спасает толь¬ 
ко очень хороший, прямо-таки гениаль¬ 
ный сторилайн. 

Начало года не балует нас изобили¬ 
ем РРЗ, единственная стоящая игра - 
Зегіоиз Зат уже отправилась в печать на 
золоте и к моменту выхода журнала бу¬ 
дет во всю продаваться. После нее на¬ 
ступит затишье, которое продлится до 
августа, когда (по идее) должен будет 
выйти Эике Микет Рогеѵег, а потом, как 
из рога изобилия, на нас (опять же по 
идее) посыплются: Пеіигп Іо ІІте СазІІе 
ѴѴоКепзІеіп, ІІпгеаІ 2, Эоот III и НаІМЛе 2 
(хорошая вещь - идея, будущее с ней 
такое радужное...) А пока будем играть 
в СІіѵе Вагкег’з ІІпбуіпд. ^ 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 


Рейтинг ^ ^ 

ВРеМ Сложно"і! 
Знание английского 

от 10 до 20 минут 

желательно 
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123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
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КРЕПКИЙ КОКТЕЙЛЬ 
ИЗ ПРИКЛЮЧЕНИЙ, СРАЖЕНИЙ И ЗАГАДОК 


Над знойными пустынями земли Святой кипит война уже 
пятнадцать раз по десять лет. Арабы, иудеи, христиане 
живут мечтой о городе, где нет халифов, ненависти, 
мести. Неверный путь пророк Симон несчаст¬ 
ным указал в великий город-миф и погубил в 
пустыне раскаленной. 


ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ ЗВУК 
ПОЛНЫЙ ПЕРЕВОД НА РУССКИЙ ЯЗЫК 


И был среди обманутых прослав¬ 
ленный воитель. И было на 
песке начертано: идет 
воитель, клятву дав 
убить пророка. 




ѵѵапасіоо 


ѵѵѵѵѵѵ.піѵаі.сот 








Астюм 





I Бочка краски и ведро р 

■іи ілм і я і: к і -м ^ тчттлШттЯ реализовано тру 


Жанр ГР5 
Издатель Асііѵівіоп 
Разработчик Сате5 СаІ йасісіу 

Требуется Репіічт 233, 32 МЬ, Зй-уск. 
Рекомендуется Репі'шт II400, 64 МЬ 


Здравствуйте, дорогие лю бители 
живой природьі^>|^^мМЯН^Н 
воодушевлением я хочу вам показать 
редкий экземпляр представителя 
вида “экшенус симуляторис" подвида 
бескровных. Как и остальные 
создания этого вида, он происходит 
из кЛжЬа “рекламус бонусес”, ареал 
обитания которых приходится на 
большую часть Северной Америки, 
где произрастает их основной корм - 
вечнозеленые баксы. Главными 
потребителями этого вида являются 
специально откормленные особи 
геймеров, имеющие специфические 
увлечения, которым они отдают много 
времени и денег. В наши края эти 
игры попадают только контрафактным 
путем и быстро чахнут на лотках у 
пиратов, не пользуясь большим 
спросом. Будем же милосердны к 
этим несчастным созданиям! 

“Срочно требуется бочка краски и 
ведро растворителя...” 

Если вы с детства боитесь вида 
крови, а слезы наворачиваются на 
ваши глаза при виде умирающего 
бота, смело берите эту игру. А если вы 
фанат пейнтбола - тем более! Ведь 
это же сказка, а не игра: бежим, 
стреляем друг в друга шариками с 
краской. После дружно ищем бутылку 
с растворителем... В игре 


реализовано три 

режима - 
привычный беаіб- 
таіеб (команда 
команду), сар- 
Шге №е Над и сер¬ 
іи ге те сепігаі 
Над. Все действо 
происходит на десяти разных картах. 
Вы не ослышались, всего на десяти! 
Про сами карты ничего плохого 
сказать не могу - где-нибудь в ІІпгеаІ 
Тоигпатепі им цены бы не было, а 
туг... Смех да и только. По правилам 
пейнтбола оружие и броня у нас 
только та, с которой мы начинаем 
игру. Из противников, понятное дело, 
ничего не выпадает, на полу ничего 
ценного тоже не валяется. “Борьба” за 
флаг обычно превращается в длинные 
перебежки от ящика к ящику, когда за 
тобой несется толпа вражеских ботов. 
Дефматч же в исполнении здешних 
ботов, как правило, заканчивается 
общей свалкой в какой-нибудь 
небольшой комнате. Про засады 
думать бесполезно: снайперский 
режим в оружии введен скорее по 
привычке, чем для прицельной 
стрельбы, - шарик с краской летит на 
очень небольшое расстояние. Да и как 
можно устроить засаду, когда 
положение каждого высвечивается на 
мини-карте?! Я долго ломал голову, 
думая, как это повлияет на 
мультиплеер... Но очередное 
откровение окончательно выбило 
меня из колеи - мультиплеер 
отсутствует! Нет его и все тут. 

Куда ты побежало? 

Поскольку мультиплеера нет, все 
надежда исключительно 
на сообразительность 
ботов. И на графику. 
Посмотрите на шоты и 
попробуйте угадать, 
движок какой известной 
игры подвергся здесь 
столь изощренному 
издевательству. Все 
умудряется ужасно 


Андрей Вендиловский 


тормозить на конфигурации, сильно 
отличающейся от заявленной 
минимальной. А эти ві 
полигоны и выЖИЮщие уілы! А как Щ 
выглядят сами игр оки?! С трашный сон 

поведение?! В первый момент я даже 
обрадовался: выскочили, пригнулись, 
пострейфились, присели, открыли 
огонь... - до того момента, пока не 
убедился, что разницы между 
открытым пространством,"врагом или 
^Ж^^^ЧнІПнеделают. Нередко 
бывает, что ваша гршцавыскочив в 
коридор, поворачивается спиной к 
противнику и, присев у дальней 
стенки, безропотно ждет выстщВі в 
затылок. 

Не все прогнило в Датском 
королевстве... 

Единственно хороший момент - 
экономическая часть игры (но чую тут 
дух я Контерстрайка!). Начиная 
турнир, мы имеем жалкую горсть 
зелени, на которую нужно нанять 
игроков и закупить снаряжение. 
Поэтому проигрыш больно ударяет по 
карману, а на премиальные можно 
закупать новое оружие и маекформу. 
Оружие имеет реальные прототипы и 
достаточно разнообразно - весь 
спектр маркеров, предоставляемый 
фирмой “Збегісіап”. Есть где 
развернуться любителю 
пневматических войн. 

Эпилог или Эпитафия 

Слезные просьбы всех моих 
знакомых зоологов заставили меня 
принять непростое решение. Я спас 
несчастное создание от 
безжалостного асфальтоукладчика 
Сергеича! Но вскоре придушил его 
сам. А потом при свете полной луны 
закопал на пустыре. Надеюсь, 
печальный призрак Шітаіе РаіптаІІ 
СНаІІепде будет являться 
разработчикам и не давать им спать 
спокойно... 
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ТАЙНА ТЕМНОЙ РАСЫ 


Попопнитепьная информация 
по игре и вселенной 5ТАП ТРЕК 
на официальном сайте игры 
"Отверженные": 

ѵѵѵѵѵѵ.зіаг-Фек.ги 



Капитан Бенджамин 
Л. Циско 

Циско родился в 2332 году в 
Новом Орлеане. Проходил 
службу на кораблях "Ливинг¬ 
стон", "Окинава" и "Сарато¬ 
га”. 

В должности старшего офи¬ 
цера "Саратоги"участвовал в 
Битве при Вольфе-359 (2367 
год), в которой погибла его 
жена - Дженифер Циско. В 
период с 2367 по 2369 год 
участвовал в разработке и 
строительстве эксперимен¬ 
тальных кораблей класса 
"Дерзкий". В 2371 году был 
назначен капитаном одного 
из них. 

Именно он открыл и первым 
исследовал пространствен¬ 
но-временной туннель (Пор¬ 
тал), расположенных вблизи 
планеты Баджор, а затем воз¬ 
главлял флот Федерации во 
время вторжения войск 
Джэм-Хадара в квадрант Аль- 


Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда из¬ 
гнанной расе Призраков. Сторонники культа верят, что, собрав вместе три 
древних артефакта - три Кровавых Сферы. - они смогут освободить При¬ 
зраков из их вечного заточения. И тогда в их руках окажется власть над неви¬ 
данной ранее мощью. С ее помощью можно начать новую Золотую Эру, посвя¬ 
тив силы благоденствию и процветанию... или погрузить Вселенную во мрак 
небытия. 


Стремясь предотвра¬ 
тить катастрофу, Фе¬ 
дерация Планет на¬ 
правляет лучших 
офицеров космофло¬ 
та - капитана Циско, 
командора Ворфа и 
майора Киру - на по¬ 
иски трех Кровавых 
Сфер. 
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Силы Доминиона. 

могучего и древнего 
союза воинственных 
цивилизаций квад¬ 
ранта Гамма, также 
не намерены упус¬ 
кать этот шанс и луч¬ 
шие джем-хадар- 
ские, вортские и кар- 
дассианские солдаты 
вместе с жуткой ра¬ 
сой биомеханических 
гриджей готовы на 
все, чтобы заполу¬ 
чить могуществен¬ 
ные артефакты. 


Сейчас он занимает пост ко¬ 
мандующего силами Федера¬ 
ции на "Дальнем Космосе-9”, 
орбитальной станции, враща¬ 
ющейся вокруг Баджора. 


Оставаясь центром торгового и культурного обмена между двумя квадрантами 
галактики, космическая станция «Дальний Космос-9» вынуждена служить так¬ 
же и мощной военной базой, готовой в случае необходимости остановить флот 
Доминиона. Капитану Циско и его офицерам, майору Кире Нерис и командору 
Ворфу, не в первый раз придется взглянуть в лицо опасности, но сейчас впереди 
их ожидает величайшее приключение, где на карту поставлено существование 
самой Вселенной! 


1^ 

Фирма «1С» 

123056 Москва, а/я 64 
Отдел продаж: ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультаций: (095) 288-1065, Ыіпе@1с.ги 
илігаі.іс.ги, айтіп1с@1с.пі 
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Бесстрашные блюстители порядка, 
ревностно стерегущие покои чест¬ 
ных налогоплательщиков. .. Картина 
идиллическая или, по крайней мере, 
близкая к таковой. Мигание мигалок, 
вой сирен, накрепко заученный 
в Академии крик “Ргееегее!” и стара¬ 
тельно поддерживаемый обеими ру¬ 
ками кольт ’38, направленный в сто¬ 
рону предполагаемого местонахож¬ 
дения вероятного преступника... Что 
там еще? Ах, конечно же, еще поеда¬ 
ние пончиков патрульными и негр-ка¬ 
питан участка... В смысле, афроаме¬ 
риканец-капитан, как же я запамято¬ 
вал... Экзотика! Но ведь бывает 
и другая картина, родная и знакомая. 
Это когда останавливают посреди 
улицы, рука к отсутствующему ко¬ 
зырьку от отсутствующей фуражки, 
“Здравия желаю, сержант Титькин, 
ваши документы!”, а выражение глаз 
такое... голодное... алчущее, даже 
можно сказать. Сразу видно энтузиа¬ 
ста. И рука на резиновом жезле пра¬ 
вопорядка почти всегда лежит очень 
и очень твердо. 


Впрочем, это все лирика, игра, 
на самом деле, наводит на мысли 
совершенно другого характера. Не¬ 
смотря на многообещающее назва¬ 
ние и цветастую обертку, начинка 
выглядит не то чтобы странно и по- 
уродски... Нет, так нельзя сказать... 
Просто сразу возникает ощущение, 
будто вы слегка приподняли одну из 
этих круглых металлических крышек 
на улице и всей грудью вдохнули 
аромат под ней... Тут даже связных 
мыслей не остается, одни обрывки 
и наиболее яркие впечатления, вы¬ 
рванные из общей затрапезной кар¬ 


тины. Например, рука с пи¬ 
столетом посередине эк¬ 
рана. Угловатая рука с уг¬ 
ловатым пистолетом. 

Или автоматом, или шотга- 
ном, или даже снайпер¬ 
ской винтовкой. В принци¬ 
пе, все равно чем, потому 
как выглядят они одинаково отвра¬ 
тительно. Но тут еще можно было 
бы включить воображение, предста¬ 
вить, что в руках нормальный МР5, 

Игра уникальна... Полное и за¬ 
конченное совершенство. Даже 
жанр ее не поддается классифика¬ 
ции. Потому как стреляем мы здесь 
по любовно сделанным из множест¬ 
ва полигонов (не в пример оружию) 
картонным мишеням. Мишени эти 
представляют собой силуэты людей. 
Знаете, такие плоские и цветные. 
Вот по ним мы и стреляем. “За¬ 
чем?” - спросят некоторые из вас, 
склонные докапываться всюду до 
истины. Ответ очевиден: чтобы кар¬ 
тонки падали. Достойная цель, 
не правда ли? Нынче три столпа 
культового экшена, а именно: кровь, 
кишки и мозги (те, что на стенках) - 
не в почете. Миром правит полит¬ 
корректность. Так что теперь среди 
врагов у нас числятся не жуткие 
слизисто-попсовые монстры и злоб¬ 
ные морпехи, хрипящие по рации 
свои невразумительные команды. 
Вовсе нет. Только плоские картон¬ 
ные люди. Цель же всего этого - 
пройти как можно больше уровней 


▼ Вы думаете, дальше что-то изменится? Правильно думаете. 


и при этом не загреметь в некое за¬ 
ведение, где на окнах решетки, а на 
дверях нет ручек... Миссии отлича¬ 
ются невероятным разнообразием, 
например, в первой нам надо вели¬ 
чественно извлечь пистолет и ста¬ 
рательно бабахнуть по мишени, ви¬ 
сящей в десяти шагах, и при этом не 
промахнуться. За скорость нажатия 
на левую кнопку мыши дают очки. 

Во второй же миссии все сущест¬ 
венно сложнее... Тут необходимо 
напрягать извилины, рассматривая 
пресловутые картонные мишени на 
предмет картонного оружия. Ска¬ 
жем, нарисована бабулька с авось¬ 
кой - значит, это мирный житель; 
а вот если вместо авоськи у бабуль¬ 
ки бензопила или обрез, то, извини¬ 
те, надо мочить. Сие тоскливое вре¬ 
мяпрепровождение еще знаменует¬ 
ся наличием такой забавной вещи, 
как таймер. А что еще можно было 
ожидать от разработчиков, если они 
даже систему повреждений умудри¬ 
лись извратить так, что за попада¬ 
ние в голову дают меньше очков, 
чем за попадание в область груди. 
Естественно, такое не может не во¬ 
одушевить игроков на активные 
действия... Например, на поиск 
в меню команды ЦпіпзІаІІ... 

Р.З. А чего еще вы ждали от со¬ 
здателей такого эпохального шеде¬ 
вра, как Оеег Нипіег? 
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войск и оборон 




ходимость позволяет использо- вить клин «Памиров», оборудо- операций - под покровом ночи вы можете неза- ракетными установками, что 

вать «Памиры» в самых горячих ванных такими пушками, весь- метно подкрасться к базе противника или позволяет им не только поддер- 

точках для решения самых слож- м а и весьма трудно - особенно провести диверсию. Однако учтите, что в темно- живать огнем наступающие вой- 

ных боевых задач. Все гениальное если их прикрывают с воздуха те зачастую сложно отличить друга от врага - но ска ' но _ и прикрывать их от воз- 

просто. вертолеты. уж если стрелять, то наверняка. можной атаки с воздуха. 
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раз триумф все- 
таки сорвался - 
игра-то халтурная 
вышла! И пра¬ 
вильно, так им 


Здравствуйте, уважаемые читате¬ 
ли. Хочу обратить ваше внимание на 
то, с каким постоянством и азартом 
разработчики штурмуют тему второй 
мировой войны. Вы только попробуй¬ 
те найти жанр, в котором не затраги¬ 
вался бы этот вопрос. Вот только не¬ 
давно появился целый ряд серьезных 
проектов: Здиаб І_еасІег, Зисісіеп 
Зігіке, СотЬаІ Міззіоп... Даже квесты 
отметились - Штырлиц не прошел не¬ 
заметно. А еще ведь воргеймы есть, 
и симуляторы... В симуляторах мы 
разве только на мопеде с коляской по 
траншеям еще и не катались. РПГ... 
Дайте подумать... а, ладно, вспомню - 
скажу:)). 

Конечно же, любимый 30-асІіоп 
не обошел вниманием этот вопрос. 
Более того, фундамент жанра зало¬ 
жен игрой на эту тему (это был такой 
тонкий намек на Вольфа). Помимо 
“фундамента”, можно вспомнить 
Могіуг и еще пару каких-то нелепых 
игрушек. Такое вот “эхо войны”. 

Опять двадцать пять 

Краткая историческая справка. 6 
июня 1944 года. Для более спокойной 
высадки и продвижения союзных 
войск через оборонительные порядки 
немецкой армии было решено забро¬ 
сить подлецам бравых десантников 
прямо за шиворот, в тыл, значит. Ура, 
Бог да хранит Америку. Ну и все та- 

С прискорбием вынужден конста¬ 
тировать, что скоро в нашей стране 
большинство детишек будет лучше 
знать час и минуту высадки союзных 
войск в Нормандии, чем грустную да¬ 
ту начала Великой Отечественной. 
Зато у американской молодежи лиш¬ 
ний раз взыграет чувство значимости 
подвигов их дедов. Впрочем, на этот 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 
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Они еще и обзываются. Брэйв мэ- 
нами. Тут уж как ни крутись, а придет¬ 
ся отрабатывать возложенное на нас 
“большое доверие”. Менее чем за 
тридцать секунд вступительного ро¬ 
лика нам демонстрируют, как умело 
мы прыгаем с самолета. И, судя по 
цифре 100 на датчике жизни, не ме¬ 
нее умело приземляемся. Уже с пер¬ 
вых секунд район боевых действий 
поражает нас своей линейностью, 
примитивностью и непохожестью на 
“тылы”. Какие там тылы, кто вспомнил 
Соттапсіоз?! Оставьте, тут мы - 
брэйв мэны. Крошим, мелем, терза¬ 
ем, рвем и мечем. Непонятно, на кой 
черт фашисты укрепления в обратную 
от фронта сторону поразворачивали? 
А вот так им захотелось! Кстати, вон 
какой у фрица автомат красивый, 
пойду подберу, а то моя винтовка сов¬ 
сем никуда не годится... Что такое?! 
Вот те раз - не подбирается, вот не- 
задачка-то. 

Почти во всех брифингах нам не 
просто дают задание перерезать всех 
фашистов, а, например, спасти наших 
французских друзей из плена, вывес¬ 
ти из строя пару не в меру больших 
пушек, подавить несколько огневых 
точек для того, чтобы наши основные 
войска свободно продвигались даль¬ 
ше... Впрочем, это только видимость, 
абсолютно ВСЕ миссии сводятся 
к банальному уничтожению всего жи¬ 


вого. Веселая такая аркадка... Про¬ 
цесс более всего напоминает Зоісііег 
оі РоПипе. Тем, кому ЗоР понравился, 
крайне рекомендую... посмотреть. 

Краткость - сестра АІ 

Вот мы и подошли к самому глав¬ 
ному. Игра получилась халтурной по¬ 
тому, что пройти ее можно за час 
с лишним! Кто-то крикнет мне в лицо: 
“Да вы, батенька, на еазу балова¬ 
лись!”. Отвечу. Да, я прошел ее на 
еазу. Первый раз. Второй раз - на 
Кіагсі. Что можно было ожидать от 
ИагсІ? Более сильного АІ и, как следст¬ 
вие, появления некой тактики прохож¬ 
дения жалкого десятка миссий. 

К примеру, одного издалека снять, 
другого на мину выманить (есть тут 
и такая возможность), третьего гра¬ 
натой выкурить... Теперь посмотрим, 
что же изменилось на самом деле. 
Враг по-прежнему беспросветно туп, 
но теперь стреляет с абсолютной 
меткостью, а запасом жизни облада¬ 
ет тройным. Вот вам и все “улучше¬ 
ния” - так же неинтересно и притом 
еще и муторно. 

Это вам не Спилберг 

Совсем позабыл рассказать о гра¬ 
фике и звуке. И то, и другое на уров¬ 
не. На уровне прошлого года. На про¬ 
тяжении всей игры наше ухо настой¬ 
чиво терзает невидимый ворошилов¬ 
ский стрелок, раздражая до предела, 
а танки, сквозь которые можно прохо¬ 
дить, подобно доброму привидению 
Касперу, вызывают глупую улыбку как 
минимум. Остальное вы можете лице¬ 
зреть на скриншотах. Я так думаю, 
что лучше поглядеть на них в журнале, 
нежели у себя дома на экране мони¬ 
тора. 


▼ Исчадия Третьего Рейха во всей красе 
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Оіддіп ’ беерег. 
РоЬ 2отЬіе. Мееі ІНе сгеерег. 


В случае же с идеями старыми необ¬ 
ходимо найти красивую, современную, 
модерновую обложку, в которую можно 
завернуть идею старую, послужившую 
не единожды уже верой и правдой, - 
и продать как “новое слово в...”. Не но¬ 
винка, ни в коем случае, просто и ясно - 
новое слово. Не фраза, не абзац, не гла¬ 
ва - слово. Одно, но замечательно, по¬ 
трясающе, умопомрачительно новое. 

Способ произнесения слова называ¬ 
ется Тоіаі Ветаке; страшно широк круг 
его почитателей и крайне близки они на¬ 
роду. Проблема с подобным тотальным 
римейкингом всего одна, но большая. 

Во весь рост встают владельцы автор¬ 
ских прав на оригинальный проект, 
и громокипят они, призывая яркие мол¬ 
нии на головы гнусных плагиаторов, ос¬ 
мелившихся бесплатно попользоваться 
знаменитым во времена оны именем. 
Отсюда вывод: за переделку надо пла¬ 
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Жанр йетаке 

Издатель СДѴ 5оНѵ/аге ЕпІеііаіптепІ АС 
Разработчик 5оН Епіегргівев 

Требуется РепИит II266, 64 МЬ, ЗД-уск. 
Рекомендуется Никак не меньше 
МЫіірІауег СатеЗру Агсабе 


Почему новые идеи появляются на 
свет так редко, так вяло и в таких мизер¬ 
ных количествах? Да все потому, что 
вещь, именуемую “свежей идеей”, на¬ 
добно сначала измыслить, потом со¬ 
брать команду единомышленников, за¬ 
тем, выделив из этой единочаятельской 
группы самого бойкого товарища с наи¬ 
более удачно подвешенным языком, 
обозвать его пи-ар-менеджером и от¬ 
править на запудривание мозгов пугли¬ 
вому издателю, робко и вместе с тем 
жадно прячущему свои деньги где-то по¬ 
глубже в утесах, прикрывая заначку объ¬ 
емистыми телесами. И не факт, что за¬ 
пудривание пройдет с положительным 
результатом (сиречь успешно), ибо из¬ 
датель хочет гарантий и, желательно, 
понадежнее даже тех, что может дать 
страховой полис. А где их взять, гаран¬ 
тии, если идея новая, необкатанная? 


тить, точнее, угова¬ 
ривать издателя 
заплатить правооб¬ 
ладателям за гром¬ 
кое имя и объяс¬ 
нять ему, что игра 
с названием, предположим, “Рагаігоорег 
30” с пометкой “ѴѴЬоІе №\л/ Ехрегіепсе”, 
с рекламными плакатами “Лучшая игра 
середины восьмидесятых годов про¬ 
шлого века - теперь в полном трехмерье 
и сейчас!” продастся лучше, чем без 
всего вышеупомянутого. 

Но издатели - скептики по природе 
и могут усомниться, что хит образца ты¬ 
сяча девятьсот восемьдесят второго го¬ 
да может стать таковым в наше суровое, 
насквозь прагматичное время даже при 
том условии, что этот потенциальный 
хит будет доводить до белого каления 
и расплавления кулеров сверхновый 
Жэ-Форс, выполненный по технологии 
“стеле” с тефлоновым напылением. 

Тогда... Тогда есть лишь один путь - 
менять название так, чтобы и похоже 
было, и ассоциации вызывало однознач¬ 
ные, и придраться было никак нельзя. 

В общем, хватит рассуждений на тему 
“вокруг да около”, встречайте 
Ехріотап - наследника, прямого и трех¬ 
мерного потомка классического 
ВотЬегтап! 

Распростря объятья 

Вступление неожиданно затянулось, 
растеклось по бумаге, грозя погрести 
под собою одну-единственную мысль, 
которую я стараюсь донести до вас, мои 
дорогие и многоуважаемые читатели. 
Мысль эта формулируется примерно 


так: “Ничто не ново под луною, и Экспло- 
мен это лишний раз подтверждает”. Это, 
знаете ли, простой, натуральный, совер¬ 
шенно обыкновенный ВотЬегтап без 
особых причуд. Но трехмерный. Но без 
причуд. Тот же Рас-Мап ЗЭ был намного 
интереснее, хоть и не принес в носталь¬ 
гический жанр никаких особенных ново¬ 
введений. Да, герои-экспломены теперь 
различаются не только цветом, 
но и трехмерными модельками; да, те¬ 
перь стало возможно бегать не только 
внутри лабиринтов, но и забираться на 
неприступные в прошлом стенки - 
в специально отведенных для этого, по¬ 
нятное дело, местах - и бегать по этим 
стенкам в поисках спуска на основное 
игровое поле. Кидать бомбы сверху 
вниз, равно как и снизу вверх нельзя. 

Не положено. Здесь не место смелым 
экспериментам, здесь вообще косо 
смотрят на нововведения, это просто 
Бомбермен в ЗЭ и ничуть не больше, 
ни на каплю. 

Подвод итогов 

Размазанное во времени и прост¬ 
ранстве вступление, скомканное изло¬ 
жение игровых особенностей... “Так 
нельзя описывать игры,” - скажет доро¬ 
гой и многоуважаемый читатель и будет 
совершенно прав, но... Это не игра. Как 
минимум, не оригинальный продукт - 
это просто римейк, излагать основные 
принципы которого все равно, что пи¬ 
сать прохождение Тетриса. Бессмыс¬ 
ленно. Поэтому автор вынужден откла¬ 
няться и поставить точку. Приблизитель¬ 
но вот такую-".” ц 
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Обычно в играх такого типа глав¬ 
ными героями являются самолеты. 

Не имеет значения, какие: доистори¬ 
ческие этажерки, легендарные “Спит- 
фаеры”, современные реактивные 
монстры - всегда главным героем бу¬ 
дет крылатая машина. Но в Аігііх 
ОодІідМег все не так, как у людей. 
Главными героями являются не бое¬ 
вые ястребы “РАР” или “Люфтваффе”, 
а их пластиковые модели. Уже сейчас 
вижу, как загорелись глаза тех из вас, 
кто занимается склеиванием таких вот 
моделей. Да, ваша мечта сбылась: 
больше не придется бегать по дому 
с самолетиками в руках и изображать 
воздушные баталии. Модели покинут 
пыльные полки и начнут настоящую 
войну у вас в квартире. Причем, поми¬ 
мо самолетов, в боевых действиях бу¬ 
дут участвовать пластиковые модели 
танков, других видов бронетехники 
и даже ПВО. То есть, конечно же, вой¬ 
на будет вестись не в вашей квартире, 
а в некоем абстрактном особняке, но, 
при желании, можно с помощью ре¬ 
дактора карт воспроизвести внутрен¬ 
нее убранство и собственного жили¬ 
ща. Представьте, линия фронта про¬ 
ходит по всей длине коридора, ванну, 
туалет и кухню держат англичане, нем¬ 
цы создали отличный плацдарм в зале 
и в спальне, готовясь к полномас¬ 
штабному наступлению с целью вы¬ 
бить англичан с кухни, лишив их по¬ 
следнего источника горючего. Многие 
скажут: “Бред..." и будут не правы, 
ведь все это более чем реально в Аігііх 
ОодГдМег. 

Ну, слышу пушек гром 

Выглядит игра прекрасно. И даже, 
скажу больше, почти идеально. Отлич¬ 
ная графика, быстрый движок - что 
еще нужно аркаде для успеха? Звук 
и игровой процесс. 

Звук ненавязчивый, не режет слух, 
об игровом процессе поговорим чуть 
позже. Пока же еще ненадолго вер¬ 
немся к графике, потому как труды 
1Ю5 следует оценить по заслугам. 

Модели пластиковых самолетов 
сделаны отлично и неотличимы от 
оригинала, разве что в кабинах не 
видно игрушечных человечков. Свето¬ 
вые эффекты радуют глаз, особенно 
когда бои происходят в темных поме¬ 
щениях (часто хочется специально вы¬ 
ключить свет в комнате фюзеляжем 
своего самолета). Впечатляюще вы¬ 
глядят эффекты от применения разно¬ 
го рода вооружений, которых в игре 


огромное количество. Разно¬ 
цветные шлейфы от фюзеляжей 
самолетов придают воздушному 
бою своеобразный шарм. Огни 
ВПП смотрятся просто завора¬ 
живающе. В общем, графика 
в Аігііх РодбдМег сделана на 
твердую девятку и ничего тут не п 


За нами столовая, за нами кухня, 
отступать некуда... 

Игровой процесс - вот ради чего 
мы проводим за компьютером часы, 
а то и дни. Здесь воздушные бои про¬ 
исходят в замкнутом пространстве, 
и очень часто траектория виража за¬ 
канчивается или в потолке, или в полу, 
или на ближайшей книжной полке. 

К сожалению, столкновения практиче¬ 
ски безвредны и это очень сильно 
портит впечатление. Аркада не долж¬ 
на быть настолько “дешевой”! Ведь 
если бы столкновение разрушало ма¬ 
шину, летать стало бы во сто крат 
сложнее и интереснее. А сколько про¬ 
падает возможностей по уничтожению 
противника путем намеренного затя¬ 
гивания в вираж, из которого, как го¬ 
ворится, сможет выйти только один? 
Сколько бы мы получили удовольст¬ 
вия, играя со смертью, закладывая 
умопомрачительные виражи! Нет, раз¬ 
работчики сделали большую ошибку 
и в пользу массовости продукта поз¬ 
волили безнаказанно скрещивать 
свой пластиковый самолет с любой 
твердой поверхностью, будь то бетон¬ 
ный пол или деревянный комод. 


Жанр 
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Определенно, это происки де¬ 
шевых аркадников! Новый под¬ 
раздел в журнале организова¬ 
ли, пару отличнейших аркад¬ 
ных авиасимуляторов раздо¬ 
были... Сначала был Сгішзоп 
Зкіез с великолепным сюжетом 
и захватывающими воздушны¬ 
ми боями. Теперь вот Аігііх 
ОодІідМег. Что, господа аркад- 
ники, хотите переманить на 
свою сторону старых испытан¬ 
ных виртуальных пилотов?! Не 
выйдет! Мы так, только одним 
глазком глянем, поиграем, по¬ 
радуемся, детство вспомним... 


В остальном же игра получилась 
на славу. Ощущение полета в замкну¬ 
том помещении, уклонение от игру¬ 
шечных ПВО, которые работают ни¬ 
чуть не хуже своих реальных прототи¬ 
пов, ближние бои с самолетами про¬ 
тивника, бомбардировки укреплений 
врага - все это оставит неизгладимое 
впечатление в сердце любого вирту¬ 
ального пилота. 

ы 
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Думаете, разговор пойдет о пре¬ 
имуществах ботов над живыми оп¬ 
понентами? Нет, совсем не об этом. 
Рассказывать я буду об игровых клу¬ 
бах. Причем не о столичных расфу¬ 
фыренных салонах, а о клубах, рас¬ 
положенных в небольших городках. 
Частенько такие заведения являют¬ 
ся монополистами, так как рынок 
компьютерных развлечений развит 
не ахти. Народу подавай попсовые 
С&С или дешевые гоночки, а насто¬ 
ящих “охотников за головами" мало. 
Да и потом - легче снятое помеще¬ 
ние забить до отказа приставками. 
Дешево, весело, а главное - доход 
немереный. Но однажды прослышал 
я, что в моем любимом городе есть 
пристанище и для правильных ре¬ 
бят. Взяв нужную сумму денег и кло¬ 
чок бумаги с заветным адресом, я 
отправился искать счастье. Найти 
было, в принципе, легко: вот рынок, 
вот трамвайные пути, а вот и одино¬ 
кое здание с истершимися в крошку 
кирпичными стенами. Хотя, если бы 
не стильный значок первой кваки и 
красующаяся надпись Сатеіапб (в 
каждом городе есть свое “ориги¬ 
нальное” имя), то я бы плутал до ве¬ 
чера. На пути встала стальная белая 
дверь. Дорогие компы,наверное, 
вон как отгородились от внешнего 
мира. Простучав кулаком “Спартак - 
чемпион”, ваш покорный слуга стал 
дожидаться открытия бронирован¬ 
ного сим-сима. Бесполезно, это, ве¬ 
роятно, из-за колонок, надо попро¬ 
бовать еще раз. Мощные удары но¬ 
гой наконец-то вызвали шевеление 
внутри неприступной крепости. 
Жалко, что окон нет, я бы их там 
разбудил. 

- Тебе чего? - поинтересовался 
накаченный парень, явно не обре¬ 
мененный житейскими заботами. 

- Поиграть хочу. 

- Проходи, - заветное слово рас¬ 
пахнуло путь к столь ожидаемому 
геймерскому счастью. 

Ожидаемые крики из стада ору¬ 
щих колонок так и не появились, 
взамен я услышал коллективную не¬ 
цензурщину из уст сидящих. Ма¬ 
ленькая комнатушка, где разверну- 


Т Так выглядит Ш на 166 процессоре. Не верите? 


ная баталия в НаІІ-ІЛе, 
представляла собой четыре голых 
стены, увешанные плакатами рок- 
групп и героев приставок. Четыре 
мерцающих 14-ти дюймовых мони¬ 
тора неизвестной марки еле-еле ос¬ 
вещали полумрак. Безумная квинт¬ 
эссенция крутившихся под потолком 
лопастей вентилятора, нехватка 
кислорода (ибо число зрителей в 
несколько раз превышало количест¬ 
во игравших) и постоянные упоми¬ 
нания оставшегося времени заста¬ 
вили меня с ходу сделать соответст¬ 
вующий вывод. 

- Во что будем играть? 

- В Аде оі Етрігез 2, - попытал¬ 
ся пошутить я. 

- А у нас такого нет. 

- А что у вас есть? - на этот раз я 
спросил серьезно. 

- О, у нас есть из чего выбрать: 
Халф, Дельта Форс, Дьябла, Тоіаі 
АппіИіІаІіоп и гоночки. 

- А футбол есть? 

- Да ты что, мы клуб реальный, 
рубимся только по сетке, фраги ле¬ 
тят сотнями. 

“Наверное, предыдущая фраза 
была шуткой, но теперь уже с его 
стороны”, - оценил я ситуацию и ре¬ 
шил продолжить беседу: 

- Ну, а Квака есть? 

- Есть, только она всем осточер¬ 
тела. 


- А Анрыл? 

- Нету, он у нас не потянет. 

Сделав квадратные глаза и 

взглянув на качество выдаваемой 
монитором картинки, я смекнул, что 
под “Квакой” здесь понимают ис¬ 
ключительно первую часть времен 
совместного творчества Ромеро и 
Кармака. 

- Двухсотые? - спросил я, ста¬ 
раясь не допустить в голосе обид¬ 
ных интонаций. 

- 166-е, зато четырехметровые 
видюхи, - поглядывая на часы, а по¬ 
том на записи в тетради, прояснил 
ситуацию податливый на беседы ка¬ 
чок, по совместительству и админи¬ 
стратор этой шараги. 

- Все, время, эй, ты, вылезай. 

- Подожди, мне еще прилагает¬ 
ся за пирожки, за которыми на ры¬ 
нок бегал! 

- Вставай, в другой раз, а ты са¬ 
дись, - лихо разобравшись с очере¬ 
дью на посадку за вожделенные 
компьютеры, он направился в со¬ 
седнюю комнатушку. 

Не желая оставаться среди раз¬ 
дающих мат налево и направо под¬ 
ростков, я последовал за ним. 
Внешний вид комнаты, предназна¬ 
ченной для совместного отдыха и 
распития пива “админами”, поразил 
спартанской простотой. Два до от¬ 
каза набитых пылью диванчика при- 
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о четверых людей. 
Один спал, а трое других вели не¬ 
принужденную беседу. 

- А где тут куртку можно пове¬ 
сить? 

- Снимай, - донеслось от сидев¬ 
шего с краю черноволосого парня, - 
вон, кидай на него, - он указал паль¬ 
цем на спящего. 

- А вешалки нет? 

- Чем тебе не нравится? И ему 
теплее будет, и тебе польза. Пусть 
отсыпается после ночных баталий с 
девушками. 


Наконец-то приготовле¬ 
ния закончились, и среди чет¬ 
верки бойцов засветилось 
имя ѴОеѴобА. 

- Рестарт? 

В ответ на предложение 
меня послали в грубой фор¬ 
ме, попутно объясняя, что на 
сидевшем до меня игроке о 
заработали кучу фрагов. 

- Тогда потанцуем! 

Спустя минут пятнадцать 

я кое-как привык к медленной 
скорости и грязным залипав- 



- Слышишь, - я обратился к пре¬ 
дыдущему собеседнику, который 
малевал огрызком карандаша в тет¬ 
радке, - а когда сыграть можно? 

- Сейчас скажу, - спустя некото¬ 
рое время, произведя сложные ма¬ 
тематические подсчеты, он произ¬ 
нес, - почти через час. 

-О, е! 

- Это хорошо, бывает, по три-че¬ 
тыре часа ждут и ничего. 

- На, возьми деньги заранее. 

- Ладно, не скучай, - резюмиро¬ 
вал кто-то с дивана и включил кноп¬ 
ку ріау на магнитофоне. Из динами¬ 
ков стала доноситься ‘Тудбай, Аме¬ 
рика” Наутилуса. 

За пустыми беседами час проле¬ 
тел незаметно, наверное, им тоже 
хотелось поговорить со сверстни¬ 
ком, а не с орущей ребятней из со¬ 
седней комнаты. 

“Вставай, время!” - и я уселся за 
облепленный пылью монитор. Моя 
спина так и не нащупала спинки сту¬ 
ла. Кое-как смирившись с этим, я 
протянул руку к мышке, попутно 
вводя свой никнейм и устанавливая 
любимую конфигурацию. 

- Черт, а где коврик? 

- На, возьми, - и мне протянули 
вещь, когда-то носившую гордое 
имя коврика. 

- Спасибо, - сказал я и откинул 
его в сторону. 


ѵш</.еАмеыАѵіСАТок.сом 


шим кнопкам - “статус кво” был 
полностью восстановлен и таблица 
стала отражать реальное соотноше¬ 
ние сил. Последующие 45 минут 
пронеслись незаметно. У меня оста¬ 
валось два часа, но сразу трое моих 
противников, ругаясь на админист¬ 
ратора, слезли с насиженных мест. 

- А мне теперь с кем воевать? 

- Сам с собой, не видишь, народ 
в Дьяблу сел резаться. 

- В какую Дьяблу? 

- А тебе не все равно? 

Побродив несколько минут по 

старым сейвам, я вышел из игры и 
направился в соседнюю комнату к 
“админу”. 

- У меня еще полтора часа про¬ 
плаченного времени, можешь сдачу 
отдашь? 

- Не-е-е, мы деньги обратно не 
возвращаем. Приходи в другой раз, 
сыграешь это время “за так”. 

- Угу. Хорошо. 

Открыв стальную дверь, я резко 
зажмурил глаза, так как после кро¬ 
мешной темноты солнце показалось 
чересчур ярким. Надо было топать к 
остановке. 

А теперь, друзья мои, сделайте 
вывод, почему мне нравится вое¬ 
вать с ботами? Что? У знатоков до¬ 
срочный ответ? Слушаю вас внима¬ 
тельно... 












АСТІОІМ 


СУбЕвЗРОСТ 


Игорь Арестов 


Создай себе Аренд. 

Часть вторая 




ресекающиеся ЬгизІѴы, из-за этих пе¬ 
ресечений время препроцессирова¬ 
ния больших 
уровней значи¬ 
тельно увели¬ 
чится. На буду¬ 
щее - следует 
взять в привыч¬ 
ку делать ком¬ 
наты без пере¬ 
секающихся 
ЬгизИ’ей, 
но сейчас пусть 
это нас не бес¬ 
покоит. 

Текстуры. Я 
назначил неко¬ 
торые текстуры 
из наборов: 
доІИІс_Ыоск, 
до1Ыс_сеіІіпд, 
доІЫс_1Іоог на 
стены 

(Ыоскзі 1Ь), по¬ 
толок (ѵѵообсеіі- 
іпд1Ь_багк) 
и пол (ІагдегЫоскЗЬЗбіт) соответст¬ 
венно. Нажатием ЗбіП+МЬиНоп поме¬ 
щаем в эту комнату 2ісоп, это позво¬ 
лит в ІІлеідІіІѴіеѵѵ видеть отметки пола 
и потолка (черные на рисунке). Затем 
выделяю все стены и мышью в 2беідІіІ 
ѵіеѵѵ я меняю им размер так, чтобы 
они освободили 2 клетки снизу. 

Две клетки - это 2x64 = 128, 
то есть 128 - размер текстуры, кото¬ 
рую надо туда назначить. Затем нажа¬ 
тием “пробела” делается клон этих 
стен и помещается ниже; они с лихвой 
закрывают все оставшееся простран¬ 
ство до пола, даже торчат, исправьте 
это. На нижние стены назначается 
другая текстура из набора до1Ьіс_Ігіт 
(те1;аІЬазе09_кіІІЫоск). 

Вот весь принцип этих многослой¬ 
ных текстур. Согласитесь, на стенах 


Теперь, выбрав меню 
ЗеІесІіоп/СЗС/НоІІоѵѵ, получим комна¬ 
ту, а “лишнее” расстояние до основ¬ 
ной сетки займут стены, они будут вне 
наших 12x6x5. Это сделано для того, 
чтобы текстура пола и потолка была 
видна полностью, так как ее края про¬ 
ходят как раз по большим клеткам. Ес¬ 
ли этого не учесть, то при достаточно 
толстых стенах часть текстуры ока¬ 
жется под ними. 

Недостаток операции НоІІоѵѵ в том, 
что после ее работы мы получаем пе¬ 


Приемы текстурирования 


Комната. Для начала создадим 
комнату так, как показано на рисунке. 
Необходимо, чтобы грани нового 
ЬгизИ’а были на одну клеточку дальше 
линий основной сетки; размеры (дли¬ 
на - ширина - высота) - 12x6x5 боль¬ 
ших (основных) клеток. 



эти две текстуры вместе смотрятся 
гораздо лучше, чем каждая из них 
в отдельности. Оиаке III содержит 
много текстур и бордюров, которые 
можно комбинировать подобным об¬ 
разом. Просто покопайтесь в наборах 
доІИІс ЬІоск, доібіс ігіт, до№іс_ѵѵаІІ. 

Все готово, только поставьте 
іп1о_рІауег_сІеа1бтаІсІі и свет. Вы мо¬ 
жете найти этот уровень на диске, 


файл ід_гоот1 .тар. Там один 
іпІо рІауег сІеаІИтаІсИ, свет я сделал 
в виде ті5с_тосІеІ, указав в директо¬ 
рии дгаіеіатр файл дгаІеІогсИ.тбЗ; 
текстура у этого факела светится са¬ 
ма, но для объема этой комнаты тако¬ 
го света недостаточно. Поэтому были 
размещены еще светильники ІідМ 
мощностью 200 (рядом с факелами). 
Цвет назначен рыжий (выделив све¬ 
тильник, нажмите Мізс/Зеіесі Епіііу 
Соіог и в поля Веб Сгееп ВІие введите, 
соответственно, 255 176 29). 

Создание перегородок 

Разделим перегородкой комнату, 
которую мы создали в предыдущем 
пункте. При создании перегородки 
придется учитывать, что стены у нас 
состоят из двух Ьшзб’ей. Я предлагаю 
такой вариант: выделяем меньшую 
стену (обе ее ЬгизІѴы) и “пробелом” 
ее клонируем, после чего помещаем 
в середине комнаты. 



Проход. В 2Рѵіе\л/ делаем эту сте¬ 
ну толще, шириной в одну большую 
клетку, т.е. в 64 единицы. Теперь необ- 
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ходимо обеспечить дыру этой стене. 
Меняем размеры перегородки (по оси 
У, в 20ѵіе\л/), чтобы она стала 2 клетки. 
Ее клон поместим ниже. На рисунке 
изображено, что должно получиться. 


один Раісіі, надо еще и притолоки. 

Они получаются так: выбираем меню 
Сигѵе/Сар/МогтаІ и в появившемся 
диалоге выбираем Іпѵегіесі ЕпсІ Сар. 
Надо сориентировать эти РаісІѴи так 
же, как и первоначальный ЬгизН (пово¬ 
рачиваем их по оси 2, они станут ни¬ 
зом налево,затем поворачиваем по 
оси V). Конструкция состоит из трех 
РаІсІѴей: потолок в форме полукруга 
и две притолоки. 

Когда выбрана вся группа, на¬ 
значьте ей текстуру из доФіс_боог 
(хіап_Іоигпеуагсб_іпзібе2). После это¬ 
го выделите их и нажатием средней 
кнопки мыши “возьмите” текстуру 
с притолоки кт_агепа1агсМіпаІс и, на¬ 
жав СІгІ+МЬийоп, назначьте ее на 
арочные притолоки обоих комнат. Так¬ 
же назначьте хіап_Іоигпеуагс)і_іп5ісІе2 
нажатием ЗШ+СІгІ+МЬиПоп на грани 
нижних ЬгизИ’ей прохода (одна грань 
выделена красным, другая напротив 
ее), на грани верхних ЬгизІѴей на¬ 
значьте из набора согптоп текстуру 
сіаик - эти грани Оиаке не будет ри¬ 
совать, они все равно под аркой не 
видны. 

Обратите внимание, что текстура 
на Раісб’ах смотрится не затененной, 
более яркой по сравнению 
с Ьгизб’ами. Это глюк редактора, в иг¬ 
ре все будет как надо. 


Арка. ОЗПасІіапІ: создает арки, впи¬ 
сывая кривые в объем выделенных 
ЬшзИ’ей. Но для этого надо сначала 
ЬгизН повернуть по оси У на 90 граду¬ 
сов (Зеіесііоп/Иоіаіе/Поіаіе У, по ча¬ 
совой стрелке). Кроме того, низ арки 
надо теперь повернуть по оси 2. 

На Сигѵе РаІсІѴи в ОЗРасІіапІ очень 
трудно наложить ровно текстуру, по¬ 
этому приходится прибегать к искус¬ 
ственным методам. Для этого надо 
переместить Ьгизб в такое место, где 
на нее текстура проецируется так, как 
требуется нам. Это делается так: от¬ 
ключаем привязку текстуры, нажав 
ЗНіГС+Т, затем назначаем текстуру из 
Техіиге \Л/іпбо\л/. При выключенной при¬ 
вязке текстуры, когда вы двигаете 
ЬгизИ, текстура остается на месте от¬ 
носительно мира. Таким образом мы 
находим нужное место, оно никак не 
связано с геометрией уровня, а цели¬ 
ком зависит от размеров текстуры. 


Наличники. Перенесите арку на ее 
место. Думаю, многие видели подоб¬ 
ные арки на уровнях и уже догадыва¬ 
ются, как выглядят наличники - это 
круглые столбы со спиралевидной 
текстурой. Создаем ЬгизИ (текстура 
доІИіс_с!оог/кт_агепа1соІитпа2І). 
Размер ЬгизЬ’а 2x1 маленьких клето¬ 
чек, высота от пола до потолка. Так 
как это будет Раісб, снова возникнут 
проблемы с текстурированием, поэто¬ 
му разместите Ьгизб там, где я. 


Верните привязку текстуры, нажав 
ЗШ+Т еще раз. Арка получается на¬ 
жатием Сигѵе/ЕпсІ Сар. Но это просто 


Прошу заметить, что ширина 
Ьгизб’а не под размер текстуры, 
а меньше. Из-за искажений при про- 


Притолоки. Создадим новый ЬшзИ 
в появившемся проходе, его верхняя 
грань на уровне потолка, низ на полу, 
назначим ей текстуру кт_агепа1 агсМі- 
паіс из набора доІИіс сІоог. Если текс¬ 
тура легла неровно, то, нажимая 
ЗбіЙ+СтрелкаВлево или ЗЫИ+Стрел- 
каВправо, перемещаем ее, чтобы на¬ 
рисованная арка была ровно в прохо¬ 
де. Нижнюю грань поднимем. 


Прошу обратить внимание, что низ 
Ьгизб’а не проходит по краю больших 
клеток, низ - это то место, где на тек¬ 
стуре начинается арка. Клонируем 
этот Ьгизб и клон помещаем под ори¬ 
гиналом. Текстура на нашем клоне по¬ 
вторяет ту, что сверху, а не продолжа¬ 
ет ее в арку. Чтобы все поправить, на¬ 
до щелкнуть средней кнопкой в верх¬ 
нюю. Низ подтяните так, чтобы он был 
там, где на текстуре кончается арка. 
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ектировании она все равно влезет 
вся. После Сигѵе/Епсі Сар получаем 
полукруглый столб, но этот РаІсЬ на¬ 
изнанку, чтобы его “вывернуть” вооб¬ 
ще, применяют Сигѵе/МаІгіх/ІпѵеП, 
но мы этого делать не будем. Текстура 
кверху ногами; чтобы ее не крутить, 
проще отразить весь РаІсЬ относи¬ 
тельно плоскости ХОУ (ЗеІесІіоп/РІІр 
2). Это отражение инвертирует нам 
РаІсЬ как надо. 

Сделаем его шире на одну ма¬ 
ленькую клетку, теперь его ширина не 
2, а 3. Ставим более мелкую сетку, на¬ 
жав цифру 3 на основной клавиатуре, 
придадим РаІсЬ ’у более округлую 
форму, вытянув его на одну малень¬ 
кую клеточку. Нажав клавишу 4, вер¬ 
нем первоначальный размер клеток. 
Повернем РаІсЬ по оси 2 (эта ось смо¬ 
трит на нас в 2Рѵіеѵѵ ХУ Тор), прило¬ 
жим этот РаІсЬ на край прохода, затем 
клонируем его и помещаем его с дру¬ 
гого края. Выделяем оба РаІсЬ ’а 
и клонируем, затем отражаем их отно¬ 
сительно 20У (8еІесІіоп/РІір X) и по¬ 
мещаем их в другой комнате. Но они 
при отражении вывернуться наизнан¬ 
ку, примените Сигѵе/Маігіх/Іпѵегі. 


Интерьер 


которая ближе к низу экрана (если 
мы смотрим на комнату сверху). Вы¬ 
деляем оба ЬгизЬ’а нижней стены 
и отодвигаем ее левую грань от угла 
на одну большую клетку, то же самое 
повторяем с левой стеной.Теперь 
щелкаем в кирпичную часть стены 
и создаем в освободившемся углу 
новый ЬгизЬ, его высота будет, как 
у кирпичной части стен. Нажимаем 
СІгІ+3 и из ЬгизЬ’ы получается трех¬ 
гранная призма; жмем “Е" и правим 
ребра в 2Эѵіеѵѵ, чтобы получилось 
так, как на рисунке. 


Клонируем этот ЬгизЬ и клон по¬ 
мещаем под оригиналом. Исправля¬ 
ем размер клона, чтобы он не пере¬ 
секал пол, так же назначаем текстуру, 
как у нижних ЬшзЬ’ей стен. Согласи¬ 
тесь, угол уже смотрится лучше. 

Создаем ЬгизЬ под потолком; вы¬ 
сота - одна маленькая клетка, шири¬ 
на - две. Текстура - доІЬіс_Ігіт/ріІ- 
ІесІ_гизІ. Этот Ьгизіі помещаем вдоль 
стены по всей ее длине. Когда дойде¬ 
те до нашего нового угла, отодвиньте 
одно ребро, как на рисунке (обведе¬ 
но), создайте еще один ЬгизЬ и, на¬ 
жав “Е”, передвиньте ребра так, что¬ 
бы оно лежало вдоль срезанного уг¬ 
ла. Затем продолжите таким же 
ЬгизЬ’ем по другой стене, не доходя 
до соседнего угла, которым мы зай¬ 
мемся позже. 


Демон. Давайте украсим левую 
стену. Удалите факел, но светильник 
оставьте. В наборе доІЬісІгіт найди¬ 
те теІаІгіетопкіІІЫоск, создайте 
ЬгизИ по середине стены так, чтобы 
она пересекала эту стену, затем ме¬ 
ню 8еІесІіоп/С8(3/ЗиЫгасІ. Эта ЬгизИ 
вырежет дырку в стене, придайте ей 
толщину, как у стены. 


, ле¬ 
вую грань переместите до перего¬ 
родки, склонируйте и клон тащите 
обратно, нижнюю грань подтяните, 
как у меня. 


Склонируйте еще раз и поместите 
ниже, на место, обведенное пункти¬ 
ром и отмеченное как 1. Теперь еще 
клонируйте и поместите на место 2, 
и последий клон на место 3. В итоге 
получим прямоугольную дырку в по¬ 
толке. Украсим ее края узкими поло¬ 
сками с текстурой,как на плинтусе 
у потолка, а сверху закроем ЬгизЬ’ем 
с текстурой неба (набор зкіез тексту¬ 
ра Ііт_ЬеІІ). 



Раздвиньте стены 
в другом углу, затем вы¬ 
делите наш “срезан¬ 
ный” угол и тонкую по¬ 
лоску на потолке, скло¬ 
нируйте. Отразите клон 
ЗеІесІіоп/РІір V и пере¬ 
местите его в новый 


Х^Л^.САМЕЫАѴІСАТОЙ.СОИ 


Углы. Смотря на эти угловатые 
комнаты, плакать хочется. Давайте 
сгладим углы. Только сначала усло¬ 
вимся, что “нижняя стена” - та стена, 


Дайте волю фантазии и украсьте 
как-нибудь еще, не забудьте про пол, 
другие углы и прочее; мой вариант 
дизайна этой комнаты в файле 
ід_гоот3.тар. Там немного дополне¬ 
ний. 


Что дальше 


В следующей главе я расскажу 
подробнее про раІсЬ’и. Также рас¬ 
смотрим создание попрыгушек, лиф¬ 
тов, дверей и порталов и создадим 
свой полноценный уровень, в кото¬ 
ром можно будет погонять с друзья¬ 
ми или ботами. 


















































































IВСТУПИТЕПЬИОЕ СЛОВО 1 


5ТВАТЕСѴ 


Полная тфват 


Собрался я тут немножко отдохнуть. Знамо дело, 
как только об этом прослышали льои друуья (Джон 
Р., Сид М., Джон К. и прочие), тут же наперебой 
стали увать к себе во всякие там Сиэтлы и Сан— 
Франирско. Только тут ведь какое дело: к одному по¬ 
едешь, остальные обидятся Св их игродельческой индус¬ 
трии сплошные интриги, все друг уа другом наблюда¬ 
ют). Да и что этоуа отдых будет? Обязательно по¬ 
тащат свои новые рауработки покауывать, ста¬ 
раться упою скупую похвалу выжать. И рауговоры все 
об играх да об играх будут. Нет уж, отдыхать - 
так отдыхать. 

Вот и поехал я на ерауенду, а чтобы отдых полно- 
ирнным был, даже ноутбук не уахватил (льобильник, 
правда, вуять пришлось, чтобы подчиненных в напря¬ 
жении держать, не давать им расслабляться). 

Надо вам скауать, срауенда уймой и срауенда ле¬ 
том - это, как говорят в Одессе, две большие рауни- 
ирі. Летом все пейуане и пейуанки суетятся: 
то у них посевная, то сенокос, то уборка урожая. 

И уа всем хоуяйский глау нужен, чтобы, уначит, са¬ 
жали то, что нужно, и убирали, куда положено. 

Зимой же все кругом снегом уасыпано, сельхоура— 
бот никаких, суеты тоже нет. Так что сидишь себе 
у камина, покуриваешь трубочку да раумышляешь 
о венном, бдно плохо, “венным ” у льеня почельу-то все 
время кольньютерные игры оклуывались, а я ведь как 
рау от них отвлечься решил. Пришлось уаняться чте¬ 
нием. 

Захватил я с собой несколько толстых томов иу 
серии “Военно-историческая библиотека”. Мелу ары 
Манштейна, Дениир. и прочих коллег полковіяЩгв- 
срлотовсядирв. Интересные мельуары окауались, но еще 
более интересными были комментарии и дополнения. 

Иу этих дополнений выяснилось, что в Питере суще¬ 
ствует некий клуб под науванием “Ильперский Гене¬ 
ральный штаб’, а уанимается он страпьегическильи 
ролевыми играми. 

Любопытном льне стало, как же это может 
быть: “стратегические” и в то же врелья “ролевые”? 
Неужели членам этого клуба удалось раурешить наш 
с Алаевым бесконечный спор, просто соединив страте¬ 
гии и ролевухи в одном жанре? К счастью, в одном иу 
приложений было растолковано, что же это ус игры 
такие. 

В стратегической ролевой игре игрок не просто ко- 
мандует армией, а ешр и играет роль исторического 
лиирл Гитлера, там, Сталина или Жукова с тем же 
Манштейном. Вы скажете, что и в любом истори¬ 
ческом воргейме дело точно так же происходит. А вот 


и нет. Дело в том, что в стратегической ролевке ис¬ 
полнение роли исторического лиир. накладывает на иг¬ 
рока определенные ограничения. То есть, он не может 
действовать так, как не льог бы действовать его 
персонаж. Ну, скажем, Черчилль ни при каких усло¬ 
виях не льог бы пойти на лшр с Гитлером, уначит, 
если вы играете уа Черчилля, вам придется биться до 
победного копире. 

Может покауаться, что играть с такими жест¬ 
кими ограничениями будет не интересно - реуультат 
явно будет таким же, как и в реальной жиуни. 

А вот и нет, в стратегических ролевках учитыва¬ 
ются и рауные не проиуошедшие, но вполне вероятные 
события. Ну, скажем, посредник Са в этих играх, 
как на настоящих льаневрах, есть посредники) гло¬ 
жет прийти к выводу, что английский народ Черчил¬ 
лем недоволен, тогда его сместят, к власти придет, 
скажем, Мосли и лшр с Гитлером для Англии станет 
очень даже воульожным. Или покушение на Гитлера 
в ІйЧЧ-м году гложет быть удачным, тогда сипьуа- 
иря в гпире станет совсем другой. 

Короче говоря, эти самые стратегические ролевые 
игры уанигпаются исследованием так науываельых 
альтернативных историй. Сдается льне, что тут 
уже не игры, а наука с искусством. Впрочем, пьельа- 
тика очень даже для нашего раудела блиукая, так 
что надо будет с этим клубом свяуаться и написать 
большую статью о нем. 

Как видите, даже на отдыхе я не уабывал о лю¬ 
бимом рауделе, раульышлял о его будущем. Ну а на¬ 
стоящее вы и сами видите, “сводки” опять нет и по 
той же самой причине, что и в прошлый рау, - все 
достойные упольинания игры и рассмотрены подробно. 
Впрочем, об одной ничего не говорится, о СеШеп IV. 
Дело в том, что наш ведущий сетлееровод до сих пор 
не смог установить, чем же четвертая часть от 
третьей отличается. Нет, лежащее на поверхности 
отличия есть Сграсрика, там, кампании и щена- 
рии), а вот в глубине, в сути, так скауать, ничего 
принципиально нового не видно. Решил я дать ельу еще 
врелья на раубирательства, если что-нибудь найдет, 
в следующем номере обуор будет. А если не найдет, 
то и говорить не о чем. 

Да, чуть было не уабыл: С Первым Апреля вас 
Сэто я намекаю, что не все выше написанное нужно 
всерьеу воспринильать. А вот где тут шутки, а где 
серьеу - решайте сами). 

Владимир В&ЕЛОВ 


Ш^/.ОАМСЫАѴІОАТОІЯ.СОМ 
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5ТИАТЕСУ 1 по данным разведки 



N0^5 


Снимите шляпы... 

Работы над Отеатіапб Сбгопісіез (продолжение X- 
СОМ) прекращены 

Примите валерьянки, присядьте. ОгеатІапсІ Сбгопісіез 
можно больше не ждать. Джулиан Голлоп объявил на фору¬ 
ме Муібоз Сатез о прекращении работ над игрой. Текущий 
издатель отказался от дальнейшего финансирования про¬ 
екта, нового издателя на горизонте не видно, денег нет. 
Финансы частенько поют романсы даже у великих разра¬ 
ботчиков. Кому-то нужно объяснять, что это был за проект, 
кто такие братья Голлопы и чем они знамениты? Надеюсь, 
что нет. Очень хотелось бы, чтобы слова: “Зоггу, Ьиі іі із Ігие 
- ОгеатІапсІ баз Ьееп сапсеііесі. Тбапкз Іо еѵегуопе ѵѵбо баз 
зиррогіесі из," - оказались первоапрельской шуткой. Жаль, 
что сейчас еще только март... 

Тестируется 
очередной остров 

ІІЫ 5 о(1 продолжает расширять свою империю 

Еще немного о взаимоотношениях издателей и разра¬ 
ботчиков. Французский гигант ІЛэі Зой, не опасаясь пода¬ 
виться, заглотил еще одну компанию, на этот раз ВІие Вуіе. 
В планах покупателя - продвижение ударных тайтлов 
ЗеИІегз и Вабіе Ізіе на различных платформах от РС до при¬ 
ставок. Купленные разработчики вполне довольны жизнью 
и продолжают ударно трудиться на свое издательское и иг¬ 
ровое благо. ЗеМІегз IV уже где-то неподалеку, на прилав¬ 
ках, вовсю идет массовый бета-тестинг ВаНІе Ізіе: 
Оагкзрасе. Про продолжение ІпсиЬаІіоп пока не слышно, 
но думается, что оно тоже не за горами - такими возмож¬ 
ностями серьезные издатели не разбрасываются. 

Вновь, 

вновь золото манит нас... 

Любители фэнтезийных стратегий вскоре получат улуч¬ 
шенные и дополненные издания любимых игр 

Видимо, чтобы поклонники ОІзсірІез смогли дотерпеть 
до выхода продолжения, Зігаіеду Рігзі выпустила “улучшен¬ 
ную и дополненную” версию старой игры ОІзсірІез Соісі. 

В нее вошли все апдейты с момента выхода игры, улучше¬ 
на онлайновая поддержка и мультиплеер, добавлены 25 
новых одиночных сценариев. Определенно, ветеранам тут 
делать нечего, но вот если вы еще не слышали о ОІзсірІез 
и любите походовые стратегии, стоит заинтересоваться. 

Еще одна “золотая” версия намечена на осень, Маіезіу 
ОоІсІ будет включать в себя как саму игру, так и ожидаю¬ 
щийся со дня на день адд-он Маіезіу: Тбе І\ІоПбегп 
Ехрапзіоп. Зима, холода, тролли тонут в сугробах, новые 
типы монстров, героев, зданий, заклинаний... Изначально 
адд-он планировалось распространять только через Ин¬ 
тернет, но здравый смысл восторжествовал - “неподкпю- 
чившиеся” игроки также смогут купить диск. 

Вообще, фэнтезийные стратегии здравствуют и поми¬ 
рать не собираются, вот и С.О.О. после опроса посетите¬ 
лей своего сайта приняла решение о разработке Аде о? 
ѴѴопбегз II. Что уж говорить о мыльной опере в исполнении 
ЗОО, которая анонсировала еще три части Хронических Ге¬ 
роев: Тбе Зѵѵогб оі Ргозі, НеѵоІІ оі Ібе Веазітазіегз и Тбе 
РіпаІ Сбаріег. Что-то не верится, что это действительно фи¬ 
нал... 


8іаг Тгек: Ашу Теаш 

Полным ходом идут работы над очередной игрой по 
вселенной Зіат Тгек. На сей раз это будет нечто в стиле 
Соттапсіоз 



Интересно, в каком жанре компьютерных игр еще не 
появлялось словосочетание ЗІагТгек? Впрочем, по¬ 
следнее время качество изделий на тему “Звездного 
пути” растет. За успешным шутером Еіііе Рогсе уже этой 
весной собирается последовать стратегия в стиле 
Соттапсіоз - ЗІагТгек: Аѵѵау Теат. Изометрия, комби¬ 
нирование уникальных возможностей членов команды... 
Сходство несомненно, однако хватает и различий. О них 
и поговорим. Во-первых, партию для выполнения мис¬ 
сии мы выбираем сами, имея возможность взять “на де¬ 
ло" от трех до шести специалистов из доступных 17 
“морских котиков”. Специализируются наши подчинен¬ 
ные в пяти областях: имеются бойцы, командиры, меди¬ 
ки, техники и ученые. При этом у каждого из них есть 
свои, уникальные, умения; как следствие, процесс вы¬ 
полнения задания прямо зависит от выбранных персо¬ 
нажей. Во-вторых, миссии также разнятся, есть такие, 
на протяжении которых либо прямо запрещено убивать, 
либо требуется высокий уровень секретности. Ползем, 
используем генераторы невидимости и парализаторы, 
прячемся, делаем свое черное дело и смываемся. 

Но есть и миссии без ограничений, в которых можно от 
всей души устроить геноцид Клинтонам и всем осталь¬ 
ным, кто под фазер попадется. В-третьих, в течение 
компании персонажи растут в уровнях, набирают опыт 
и развиваются, движется вперед и наука, предлагая нам 
новые пушки и технические штуковины. Кроме того, бу¬ 
дет и мультиплеер, правда, пока обещаны только коопе¬ 
ративные миссии. 

Больше Сотшашіоз хороших 
и разных? 

Больше двух лет мы ждали клонов 
Соттапсіоз. И вот, кажется, нача¬ 
лось... 

Вот оно и пришло, время клонов. Кажется, в этом году 
поклонникам гениального творения Руго Зіисііоз скучать не 
придется. Наоборот, как бы пресыщение не наступило... 
Весной, если не случится ничего непредвиденного, выхо- 
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5ТВАТЕСУ 




дят упомянутая выше 5Т:АТ и дикоза¬ 
падные ковбои-Резрегабоз. Кстати, 
разработчик Резрегабоз планирует 
выкладывать на сайте дополнитель¬ 
ные бесплатные эпизоды для тех, ко¬ 
му не хватит кампании. А осенью в бой 
пойдет СРѴ ЗоФл/аге с проектами 
Аісаігаг и \Л/аг Соттапбег. Вот о них - 
чуть подробнее. 

Первая игра, как явственно следу¬ 
ет из названия, посвящена тяжелым 
будням заключенных, политкаторжан, 
колодников и прочих элементов, не¬ 
справедливо отправленных в места не 
столь отдаленные. Цель - освободить 
пятерых специалистов из разного ро¬ 
да темниц и застенков, собрать ко¬ 
манду, вести борьбу за права заклю¬ 
ченных с плохим правительством 
и под занавес устроить для лидера 
Сопротивления побег из самой глав¬ 
ной тюрьмы Алькатраса. Средства - 
те самые специалисты с различными 
умениями и уникальными способнос¬ 
тями. Игровой процесс Соттапбоз 
обещают разбавить элементами 
абѵепіиге и асііоп. В общем, ничего 
особенного, вероятно, основной удар¬ 
ной силой проекта будет графика - 
полное 30, свободно порхающая ка¬ 
мера, динамическое освещение, сме¬ 
на дня и ночи, погодные условия 
и прочая, и прочая... 

А ѴѴаг Соттапбег даже не пытает¬ 
ся подо что-то там маскироваться. 
Вторая мировая, союзники против 
бесноватого фюрера, изометрия, так¬ 
тические миссии, отряд отважных 
бойцов невидимого фронта. Две кам¬ 
пании и три десятка миссий наводят 
на подозрения, что тонкостей и про¬ 
работанности уровней-головоломок 
Соттапбоз тут ждать не приходится. 
Впрочем, на скриншотах все выглядит 
довольно красиво, только вот напоми¬ 
нает при этом какой-нибудь Агту Меп. 
В свете долгожданного летнего появ¬ 
ления лесника в лице Соттапбоз 2 
шансов у ѴѴаг Соттапбег немного. 


ЗіееІ ЗоШіегз 

Работы над продолжением I вы¬ 
шли на финишную прямую 

Еще один динозавр готовится 
выйти в люди после пятилетней раз¬ 
работки. Давным-давно, аж в 1996 
году прошлого тысячелетия, была 
выпущена ВТ5 с лаконичным назва¬ 
нием 2. Краткость, как известно, се¬ 
стра таланта, неудивительно, что 
игра была принята благосклонно. 
Сиквела ждали, но он все как-то не 
спешил в объятия публики. Менял 
названия и движки, срывал сроки... 
Но вот, похоже, дело близится к раз¬ 
вязке. Нас снова ждут разборки 
между различными типами роботов, 
забавная система сбора ресурсов, 
хитрые тактические тонкости и ходы 
и, конечно же, фирменный 2-юмор, 
благодаря которому игру помнят до 
сих пор. Но теперь все это будет 
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в ЗЭ, с джентльменским набором спецэффектов и красот, 
с удобным интуитивным интерфейсом и вольной каме¬ 
рой, по мановению мыши показывающей нам все, что 
пожелаем. Прогресс... 

ѴѴаіегІоо: 

Иароіеоп'з Ьаз! Ваше 

Сид Мейер выпускает очередной воргейм на движке 
Геттисбурга 

Для воргейма свежий движок, как для папуасов 
снежные заносы и гололедица, то бишь явление редкое, 
но, в принципе, возможное. Года три назад малоизвест¬ 
ный воргеймодел Сид Мейер и скромная компания 
Рігахіз порадовали американских и прочих любителей 
жанра хорошей игрой про одно из сражений их граж¬ 
данской войны, Геттисбург. Все поаплодировали, Мейер 
поклонился и пошел своей дорогой творить очередной 
шедевр, но не выкидывать же свежеиспеченный движок 
на свалку истории? За (ЗеМізЬигд! последовал Апііеіат!, 
а теперь вот и до старушки Европы добрались. Измене¬ 
ния в графике, интерфейсе, собственно игровом про¬ 
цессе минимальны и укладываются в понятие “космети¬ 
ческий ремонт фасада". Собственно же битва, в кото¬ 
рой Наполеона подвел полководческий гений, думает¬ 
ся, не разочарует истинных поклонников. Кто окажется 
сильнее, французские маршалы Мишель Ней и Эмману¬ 
эль Груши или герцог Веллингтон и прусский генерал 
Блюхер, командовавшие войсками коалиции? Заинте¬ 
ресованные личности получат ответ совсем скоро. 

Оиіііѵе 

Игра для тех, кто соскучился по добротному клону 

С&С 



Бразилия - это не только многосерийные телесери¬ 
алы, дикие обезьяны и спартаковские футболисты. Как 
выяснилось совсем недавно, в Бразилии делают еще 
и компьютерные игры. И пусть выходящую ВТ5 Оиіііѵе 
без пол-литры и мелкоскопа не отличить от многочис¬ 
ленных старкрафтов и тибсанов, пускай! Зато поклонни¬ 
кам все, от интерфейса до предназначения юнитов, бу¬ 
дет понятно с ходу, без изучения документации и при¬ 
менения мозгов. Сюжет привычный, постапокалиптиче¬ 
ский: планете наступил кирдык, ресурсы исчерпаны, 
нужно добывать их у черта на куличках на Титане, две 
корпорации (ааааа... неужели снова...) борются за это 
почетное право. Одна из них полагается на роботов, 
вторая проводит зловещие эксперименты в области 
стоматологии и генной инженерии, выводя мутантов, 
простые повстанцы возмущены этим и пакостят всем 
подряд, от правительства до собственно мутантов... Вы 
еще не устали от этого? 

На протяжении трех кампаний вам предстоит тер¬ 
заться ощущениями “дежа-вю”, раз за разом узнавая 
старых знакомых под новыми шкурками. Как вам 
МогрМег, юнит роботов, который, в отличие от людского 
Виіібег’а, сам превращается в любое здание? Никого не 
напоминает? Некоторая разница между роботизирован¬ 
ными и человеческими армиями присутствует, однако 
деревья (кустики, я бы сказал) технологий практически 
идентичны. А вот мутантами порулить не дадут, видимо, 
приберегают эту возможность для адд-она. Оригиналь¬ 
но выглядят, пожалуй, лишь обещанные мощные воз¬ 
можности шпионажа и диверсионной деятельности. По¬ 
строив соответствующий центр и развив технологию, 
получаете возможность открывать части карты, а также 
периодически делать противнику приятные сюрпризы - 


от воровства технологий и саботирования работы вра¬ 
жеского производства до перенаправления ядерных ра¬ 
кет. Весело, конечно, но в целом проект выглядит не¬ 
убедительно. 

КоНап: ІттоПаІ Зоѵегеідпз 

Еще один подарок любителям фэнтезийных страте- 



Уже имя издателя Зігаіеду Рігзі навевает приятные 
воспоминания. Более детальное знакомство с материа¬ 
лами по игре радует еще больше. Перед нами фэнте- 
зийная стратегия, заметно влияние Оізсіріез и дедушки 
жанра НММ, множество приятных мелочей и тонкостей, 
таких, как влияние на боевые качества войск особенно¬ 
стей окружающего ландшафта, показателей морали 
и усталости, наличие формаций и зон видимости... 

Но обо всем по порядку. КоНап, если кто не в курсе, - 
это бессмертная древняя раса, которая в свое время 
правила миром, но вследствие глобальных катаклизмов 
удалилась от дел в небытие. Однако игрок, найдя соот¬ 
ветствующий амулет, может призвать на службу древне¬ 
го героя и поставить его во главе войска, используя се¬ 
бе во благо его спецвозможности, заклинания и умения. 
В случае же смерти героя можно просто повторить об¬ 
ряд за символическую плату. Впрочем, в отличие от 
НММ, герои в Коііап: ІттоПаІ Зоѵегеідпз отнюдь не не¬ 
заменимы. 

Разработчик игры Тіте Ѳаіе Зіибіоз использует 
практически ролевую систему “компаний” (сиречь пар¬ 
тий). Каждая армия, шатающаяся по округе, состоит из 
лидера (при отсутствии свежевоскрешенных Коіпап’ов 
можно использовать обычных людских генералов), бое¬ 
вых отрядов и отрядов поддержки. Соответственно, по¬ 
является возможность создавать специализированные 
бригады, поскольку каждый юнит вносит свою лепту 
в возможности команды. Сочетание дальнозорких скау¬ 
тов и быстрых летающих юнитов идеально для развед¬ 
ки; заменив летунов на лучников, получаем дальнобой¬ 
ный отряд, для ближнего же боя лучше будет использо¬ 
вать неторопливых, но тяжелобронированных воинов 
при поддержке лекарей. И таких комбинаций может 
быть множество... 

Интересна также система развития городов. Каждое 
поселение имеет определенное число слотов под заст¬ 
ройку, апгрейд населенного пункта увеличивает количе¬ 
ство этих слотов, но при строительстве временами при¬ 
ходится выбирать между разными зданиями, дающими 
зачастую прямо противоположные возможности. Какой 
юнит предпочтительнее производить в конкретном го¬ 
роде, ориентировать ли дальний поселок на добычу ре¬ 
сурса или на его продажу, что увеличит приток денег 
в казну? Такие вопросы придется решать неоднократно. 
Кроме того, города имеют некий зиррогі-радиус, 
за счет которого войска, сражающиеся в непосредст¬ 
венной близости от стен, получают бонус. А еще наши 
опорные пункты отнюдь не беззащитны, они охраняются 
местной милицией, чем более развит город - тем более 
мощных воинов он может выставить. Данный проект, не¬ 
сомненно, стоит ждать. Если у разработчиков все полу¬ 
чится, мы можем увидеть одну из лучших игр на данный 
момент. 

Новости подготовил Павел Шумилов 
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I по данным РАЗВЕДКИ 

Реализм на грани... 


Что, где и как... 


На нашем занятии пойдет речь о но¬ 
вейшем военном симуляторе под назва¬ 
нием РеаІ ѴѴаг. Вообще для настоящего 
стратегического симулятора сюжет не 
нужен. Но обычай требует его наличие 
в любой мало-мальски приличной игре. 
Гм, значит, придется пересказать. 

Группа террористов нападает на во¬ 
енную базу США, те в ответ запускают 
ракеты по базе террористов. Да вот не¬ 
задача: база эта утыкана ядерными бом¬ 
бами. Мировое сообщество обвиняет 
Штаты в запуске ядерных ракет, начина¬ 
ется война. “А какое отношение имеет 
к игре наше Мин. Обороны?” - спросите 
вы. Да самое что ни на есть прямое. 
“Террористами” были русские. 


Реализм или веселье? 

Этим вопросом задавались разра¬ 
ботчики. Кстати, немного о них. Как уже 
наверняка поняли самые догадливые 
курсанты, игру делают не россияне (они 
такого бреда не придумали бы), а люди, 
очень уважаемые в американских воен¬ 
ных кругах. Раньше они занимались раз¬ 
работкой тренажеров для армии США, 
причем последняя их разработка - Эоіпі: 
Рогсе Етріоутепі - была как раз страте¬ 
гией в реальном времени. 

ВеаІ ѴѴаг разрабатывается на основе 
ЭРЕ, но, в угоду обычным игрокам, мо¬ 
дель игры была упрощена. Как сказали 
в ОСІ, “выбирая между реализмом и ве¬ 
сельем, мы выбрали веселье”. Кому-то 
это покажется правильным, кому-то - 


Бравые ребята из ОСІ гордятся тем, 
что в их новой игре характеристики 
войск взяты прямиком из военных доку¬ 
ментов, а информацию им предостави¬ 
ла Федерация Американских Ученых 
(РАЗ), которая как раз работает в данной 
области. Чего я только не понимаю, так 
это откуда характеристики российской 
военной техники? 

Еще разработчики упирают на досе¬ 
ле невиданный микроменеджмент воз¬ 
душных сил. То есть вы можете управ¬ 
лять войсками гораздо детальнее, на¬ 
пример, задавать маневры и т.д. Уж не 
знаю, кому нужна эта “фишка”; может 
быть, тем, кто любит самолеты, но по 
причине не туда вставленных рук не мо¬ 
жет ими управлять. 


отдавать приказ. Так вот в ВеаІ ѴѴаг все 
не так. Есть меню управления подразде¬ 
лениями, оно разделено по родам войск 
(ВВС, ВМФ, и т.д.). Выбрав нужный род 
войск, нажимаете на требуемый юнит 
или их группу. Ап! - они готовы выслу¬ 
шать ваш приказ. Живописный пример: 
вам срочно нужна поддержка с воздуха, 
да вот незадача - нет у вас бомбарди¬ 
ровщиков, а чтобы таковые появились, 
нужно их произвести на базе. Но бой-то 
покидать нельзя, т.к. без вашего коман¬ 
дования войска могут запросто уничто¬ 
жить. Казалось бы, дилемма, ан нет, вы¬ 
зываете меню ВВС, приказываете стро¬ 
ить бомбардировщики и посылать их на 
передовую бомбить врага. Вот так про¬ 
сто и со вкусом. 

В целом, игра идет по стандартной 
для ВТЗ схеме. Но вот привычного для 
всех собирания ресурсов нет. В начале 
миссии вам дается определенное коли¬ 
чество очков, которые вы вольны потра¬ 
тить, как вам хочется. Можете наклепать 
тучу юнитов, можете строить оборону 
и т.д. Это выглядит немного искусствен¬ 
но, но по мне лучше, чем производство 
пехотинцев из кристаллов с газом. 

Хотелось бы еще сделать несколько 
замечаний по поводу интерфейса. Вве¬ 
дена команда “атаковать несколько це¬ 
лей”. Кто играл в отличнейший тренажер 
НотеѵѵогІсІ, на котором готовят захват¬ 
чиков иных миров, тот меня поймет. 

Для тех, кто не играл, объясню: рамкой 
вы можете выделить вражьи войска 
и ваши доблестные подчиненные рванут 
их убивать. 

Еще одна “фишка”- это планирова¬ 
ние комплексной атаки. Можно заплани¬ 
ровать, что в определенный момент ва¬ 
ши люди ринутся на базу врага с разных 
сторон. Одновременно. Это надо ви¬ 
деть, то есть вы видели, наверное, когда 
по триггеру со всех сторон на вашу базу 


Ринат Хазиев 

По полю танки грохотали... 
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Итак, товарищи курсанты, начинаем 
занятия по виртуальной военной 
подготовке. Специально для нашей 
академии Министерство Обороны 
выделило тренажеры. Кто-нибудь из 
вас играл в стратегические игры? 
Кто сказал С&С? Два наряда вне оче¬ 
реди. Надеюсь, больше не осталось 
тех, кто считает ЦыЦ настоящей 
стратегией? 


ломятся полчища чудищ. Теперь такое 
вы запросто провернете сами. Вот это 
будет реалистично, я думаю. Тов. адми¬ 
рал со мной согласится. 

Всего в игре 24 миссии, по 12 на 
каждую из сторон. Говорят, что в игре 
почти нет заданий типа “Убей их всех”, 
гораздо чаще даются специфические 
задания. Это здорово разнообразит иг¬ 
ровой процесс. 

Разработчики ничего не говорят про 
АІ, и это вселяет некоторую надежду на 
то, что наконец-то этот вечный прапор 
виртуального мира будет вразумитель- 


Да какой уж тут реализм... 

Действительно, в этом пункте не бу¬ 
дет ничего реалистичного. Я имею в ви¬ 
ду графику. Лично у меня ассоциируется 
с казарменной едой. Кто ел - тот поймет. 
Для тех, кто не ел: есть можно, но только 
очень осторожно. 


▼ Российская база, очевидно, - приглядитесь, видите портрет на стене? 


Реальный бой 

Настало время поговорить об игро¬ 
вом, тьфу ты, тренировочном процессе. 
Сразу же в глаза бросается интерфейс, 
а точнее - система контроля над вашими 
подчиненными, если не революционная, 
то весьма необычная. Кого не доставала 
необходимость искать юнит на карте, 
тыкать на него мышкой, а лишь затем 
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Цивилизация (от лат. “сіѵіИз" - гражданский, государственный): 

1) Уровень, ступень общественного развития, 
материальной и духовной культуры. 
2) В некоторых идеалистических теориях - эпоха 
деградации и упадка. 
Советский энциклопедический словарь, издание 1989 г. 


И /агпіпд! АсМипд! Увага! Рогог! Вни¬ 
мание! Нижеследующий текст в боль¬ 
ших количествах содержит лиричес¬ 
кие отступления и экскурсы в про¬ 
шлое, размышления о судьбах жанра 
вообще и конкретных людей в этом 
жанре в частности. В нем проводятся 
параллели, меридианы и, временами, 
даже ликбез, вызываются тени про¬ 
шлого и распаковываются пыльные 
архивы. Сухой остаток, фактическое 
наполнение и полезная информация 
присутствуют в мизерных количествах 
- и хотелось бы сказать больше, 
да нечего. Поэтому текст несет явную 
эмоциональную окраску, временами 
скатываясь до уровня откровенной 
предвзятости, потому что я люблю 
“Цивилизацию”. В общем, вас преду¬ 
преждали. .. 


стране. Ее требования к системным 
ресурсам были более чем скромны, 
но глубина при этом просто потрясала. 
Первая настоящая стратегия. Впро¬ 
чем, тогда еще не относились так тре¬ 
петно к жанровым ярлыкам и не пыта¬ 
лись классифицировать поток поделок 
различного качества, расставляя их на 
разные полки. “Цивилизация” была 
просто игрой высочайшего уровня, 
и лучшей похвалой для нового продук¬ 
та была фраза: “Это чем-то напомина¬ 
ет ее”. Воспоминаниями можно запол¬ 
нить не один журнал, особенно если 
собирать отзывы всех, прикоснувших¬ 
ся к шедевру. Взрослые люди, канди¬ 
даты и доктора наук, возвращались на 
работу после ужина лишь затем, чтобы 
еще часок уделить развитию своего 
компьютерного государства, и сгоняли 
при этом с машин студентов, которые 
пытались заняться тем же самым... 

Кем же надо быть, чтобы суметь со¬ 
здать такое? 


Сіѵ.ехе 

Коротко и ясно. В эти семь симво¬ 
лов уместилась целая эпоха в компью¬ 
терных играх. Всего около двух мега¬ 
байт в архиве - и многотысячелетняя 
история человечества, от диких вар¬ 
варских племен до ядерной энергии, 
компьютеров и феминизма. Спрессо¬ 
ванное в года, века и тысячелетия вре¬ 
мя, освобождаясь от гнета, словно 
пружина, выбрасывает человечество 
к звездам, и мы воочию наблюдаем 
этот процесс, более того - являемся 
его непосредственными участниками. 
Эта игра давала совершенно неповто¬ 
римое, более ни разу не испытанное 
ощущение сопричастности к чему- 
то эпическому, ощущение бес¬ 
смертности. Наблю¬ 
дать, как время нето¬ 
ропливой струйкой 
песка бежит из верхне¬ 
го полушария часов, 
принося новые откры¬ 
тия и погребая под 
собой ошибки про¬ 
шлого, шаг за ша¬ 
гом развивать ні 
отряд, страну или империю - ві 
нету, толкая ее вперед... “Цива” была 
поистине народной игрой в нашей 




Дедушка компьютерного 
игростроения 

Ответ прост - 
гением. Именно ге¬ 
нием является Сид 
Мейер, создатель 
“Цивилизации” 
и много чего еще. 
Если применить 
к игровой индустрии древнюю космо¬ 
гоническую систему, то Мейер, без со¬ 
мнения, должен был бы занять в ней 
место черепахи, базиса, на котором 
все держится. Сид - взрослый и ум¬ 
ный мужчина с детскими глазами, в ко¬ 
торых, кажется, застыло беско¬ 
нечное удивление окружа¬ 
ющим миром. И вот так, 
не переставая удивляться, 
этот человек творит один 
шедевр за другим. 

В детстве он играл 
солдатики, в колледже ув¬ 
лекся компьютерами и про¬ 
граммированием, а затем 
успешно совмещать эти увлече¬ 
ния. Многие его творения носят эпите¬ 
ты “первый” и “великолепный, превос¬ 
ходный, лучший в своем роде”. Прак¬ 
тически все, к чему прикасались руки 
волшебника Сида, становилось бест¬ 



селлером (к слову, Сіѵііігаііоп разо¬ 
шлась более чем миллионным тира¬ 
жом). Основав вместе с Джоном Стили 
компанию Місгоргозе, Мейер выпустил 
в свет авиасимуляторы Е-15 Зігіке 
Еадіе (также более миллиона продан¬ 
ных копий) иЕ-19 ЗІеаІІІт Рідітіег, симу¬ 
лятор подлодки Зііепі Зегѵісе, Рігаіез!, 
жанр которых затруднительно опреде¬ 
лить до сих пор, поэтому их уже давно 
зовут просто “пиратской игрой”, эко¬ 
номический сим ПаіІгоасІ Тусооп... И, 
конечно же, “Цивилизации”(первая 
и вторая) и “Колонизация”, одни из 
лучших стратегических игр за всю ис¬ 
торию жанра. Многие его проекты не¬ 
сут перед названием слова ЗісІ 
Меуег’з, знак качества, весящий не 
меньше, чем подлинная подпись Рем¬ 
брандта на картине. Спустя некоторое 
время, Мейер с группой единомыш¬ 
ленников покидает Місгоргозе в поис¬ 
ках свободы творчества и основывает 
студию Рігахіз Сатез, продолжая зани¬ 
маться своим любимым делом - со¬ 
зданием игр. Первый же проект новой 
компании ЗісІ Меуег’з СеМізЬигд! взры¬ 
вает закостеневший жанр воргеймов, 
привлекая к нему даже тех людей, кто 
раньше не обращал на эти игры ника¬ 
кого внимания. Магия, не иначе... За¬ 
тем была фантастическая “Альфа Цен¬ 
тавра” - идейное продолжение “Циви¬ 
лизации”, также успешный проект. Тут 
стоит напомнить, что права на назва¬ 
ние остались у покинутой Сидом 
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Місгоргозе, поэтому продолжение 
Сіѵііігаііоп не могло получить причита¬ 
ющийся ему порядковый номер. Какая 
гадость - эта система авторского пра¬ 
ва, если автор в итоге не имеет прав 
на свое творение... После АІрНа 
Сепіаигі Сид Мейер решил делать игру 
“про динозавров”... До сих пор толком 
не известно, что это за игра, неизвес¬ 
тен даже жанр - коммерческая тайна, 
новые идеи... Но тут постоянные пер¬ 
турбации в среде разработчиков и из¬ 
дателей компьютерных игр привели 
к тому, что и Місгоргозе, и Рігахіз 
(Затез оказались под крылом НазЬго 
Іпіегасііѵе, следовательно, юридичес¬ 
ких препятствий для создания настоя¬ 
щего продолжения ЗісІ Меуег’з 
Сіѵііігаііоп III более не существует. 

И вот, спустя десять лет, мы снова 
ждем встречи с той игрой... 

Конкуренты или идейные 
последователи? 

Впрочем, встречи с ТОЙ игрой мы 
вряд ли дождемся. “Цивилизацию” уже 
не раз пытались дополнить, переде¬ 
лать, подогнать под изменившиеся 
возможности компьютеров, заставить 
идти в ногу со временем. Еще к пер¬ 
вой “Циве” было выпущено то ли до¬ 
полнение, то ли Іоіаі сопѵегзіоп СМЧеІ, 
отличавшееся от оригинальной игры 
лишь наличием мультиплеера да под¬ 
держкой “форточек” и связанного 
с ними многооконного интерфейса. 
Вторым этапом большого пути стала 
соответственно Сіѵііігаііоп II плюс адд¬ 
оны, исправно выпекаемые Місгоргозе 
и после ухода Мейера. Изометрия, 
улучшенная графика и интерфейс, но¬ 
вые технологии, юниты и чудеса Све¬ 
та - и снова пропавший куда-то муль¬ 
типлеер, вернувшийся только 
в Соісі Ебіііоп. Раунд третий - ци¬ 
вилизации размножаются, 
как кролики. Місгоргозе 
делает Тезі оі Тіте, вро¬ 
де как купившая права на 
тайтл Асііѵізіоп выпускает СаІ 
Іо Роѵѵег, “дедушка” Мейер 
делает хитрый финт ушами 
не ввязываясь в юридические 
дебри, создает “настоящее” 
продолжение, ведь именно на 
Альфу Центавра подались 
ные колонисты в прошлых 
тях... И вот в чем главная, 
на мой взгляд, проблема - все 
эти игры были по своему хороши, 
в чем-то интересны, местами просто 
захватывающи, но вернуть атмосферу 
первой “Цивилизации” не смогли. Они 
хорошо продавались, у них много по¬ 
клонников, СаІІ Іо Роѵѵег так вообще 
недавно цифиркой два обзавелась, 
потеряв при этом, правда, приставку 
Сіѵііігаііоп. Но как-то все не так... Бли¬ 
же всего к оригиналу удалось подойти 
именно отцу-основателю в АІрИа 
Сепіаигі, но уж очень чуждой для обыч¬ 
ного человека она вышла. Это захва¬ 
тывало, это увлекало, но именно это 


и служило поводом не возвращаться 
к игре. Очень хочется верить, что 
в привычном антураже, когда при раз¬ 
витии технологий нужно выбирать 
между “колесом” и “глиноделием”, 
а не между “полиморфным программ¬ 
ным обеспечением” и “теорией нечет¬ 
ких множеств”, когда кавалерия посте¬ 
пенно сменяется танками, а морские 
просторы бороздят триремы и под¬ 
водные лодки, Сиду Мейеру удастся 
вернуть нам те, забытые ныне ощуще¬ 
ния. В конце концов, на то он и гений. 

Третья... 

Итак, работы над третьей частью 
идут полным ходом. Тем не менее, 
скромные разработчики не показали 
еще ни одного скриншота, мотивируя 
это тем, что игра еще может сильно 
измениться. Поклонникам приходится 
довольствоваться моделями и кон- 
цепт-артом да еще расплывчатыми 
обещаниями Рігахіз. А обещают нам, 
что, с одной стороны, все лучшее из 
предыдущих частей перейдет в эту, 
а с другой стороны, несомненно улуч¬ 
шатся как игровые аспекты, так 
и внешний вид игры. Анимация и звук, 
внешний вид моделей техники и юни- 
тов - все обещано на высшем уровне. 
Игровой процесс также изменится, по¬ 
явятся новые пути к победе, новые 
возможности взаимодействия, улуч¬ 
шится процесс сражений. Мультипле¬ 
ер, кстати, обещают прикрутить сразу 
же, причем режимов хватит на всех: 
тут и Интернет с локалкой, и “горячий 
стул”, и даже экзотичный РВЕМ. “Ци¬ 
вилизация” по переписке? Интерес¬ 
но... Впрочем, все эти обещания пока 
совершенно не конкретизированы, так 
что верить им или нет - дело ваше. 
Подробнее остановиться можно 
лишь на дипломатии, которая час¬ 
тенько вызывает нарекания даже 
в самых успешных проектах. 

Естественно, с момента выхо¬ 
да первой части игры к разработ¬ 
чикам (“На деревню дедушке 
Мейеру”, не иначе) пошли 
письма и посылки 
: пожеланиями, 
и нарекания в ад¬ 
рес дипломатической системы 
вкупе с предложениями по ее 
усовершенствованию занимали 
і этих письмах одно из первых 
мест. Что ж, вы написали, мы 
припаяли. Дипломатическая 
система претерпела большие измене¬ 
ния. Для новичков оставлен знакомый 
всем интуитивно-диалоговый режим, 
продвинутым же цивилизаторам пред¬ 
ложат гибкую систему “сделок". Про¬ 
дается и покупается буквально все. Те¬ 
перь мы можем обмениваться с парт¬ 
нерами и противниками открытиями, 
деньгами, юнитами, городами, карта¬ 
ми и связями с другими цивилизация¬ 
ми. Пример такой сделки можно на¬ 
блюдать в фильме “ДМБ”: ты нам рас¬ 
скажешь, где Гена Бобков спит, а мы 



тебе денег дадим. Так и здесь можно 
без проблем пожертвовать парой 
мешков золота, приграничным город¬ 
ком и технологией получения золота 
из жадности, чтобы получить возмож¬ 
ность пообщаться с каким-нибудь Чин¬ 
гачгуком - Большим Змеем, лидером 
индейцев, и подбить его напасть на 
тех, кто вероломно указал нам индей¬ 
ское местоположение. Кроме того, са¬ 
ми дипломатические контакты тоже 
усложнятся: помимо банального дого¬ 
вора о ненападении можно будет за¬ 
ключать соглашения о торговле, воен¬ 
ной помощи, добиваться возможности 
прохода войск по территории союзни¬ 
ка (система границ тоже будет) и даже 
вынуждать дружественные вам нации 
объявлять эмбарго нехорошим редис¬ 
кам. Это, несомненно, приятно. 



Немного пессимизма 

“Надеясь на лучшее, готовься 
к худшему,” - говорит народная муд¬ 
рость. До выхода игры еще очень дол¬ 
го, наверняка, сроки будут сдвинуты 
не раз и не два, но и это не самое 
страшное. А правда вот в чем - Сид 
Мейер не любит делать продолжения 
хитов. Вторые части, тіззіоп раск’и, 
различные дополнения - это не для 
него. Продолжать идти по одной доро¬ 
ге для такого человека просто неинте¬ 
ресно, поэтому очень вероятно, что 
Сид осуществляет лишь общее кури¬ 
рование проекта, не притрагиваясь 
к нему. А сам в это время пишет музы¬ 
ку или в одиночестве программирует - 
таки своих динозавров... При таком 
раскладе событий мы получим в луч¬ 
шем случае бледную тень “Цивилиза¬ 
ции”, мешанину надерганных из пре¬ 
дыдущих частей находок, которые ни¬ 
как не захотят складываться в шедевр. 
Если “Джоконду” располосовать мяс- 
ницким ножом на тысячу маленьких ку¬ 
сочков, даже самый искусный портной 
не сошьет из них произведение искус¬ 
ства. Нужно будет снова позвать Лео¬ 
нардо, чтобы тот нарисовал портрет 
заново, но будет ли Леонардо зани¬ 
маться банальным копированием, 
пусть даже себя самого? ы 
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1 ПО ПАННЫМ РАЗВЕДКИ 1 

ІЫТЕКѴІЕѴ 

Павел Шумилов 




Ноіые ігры 

из России 


(интервью с кампанией №тСате Мшге, Владивосток] 



Чего только ни найдешь на 
просторах Интернета... В че¬ 
реде повседневных новостей, 
анонсов,известий о выходе 
игр и постоянных отсрочках 
нередки и приятные сюрпри¬ 
зы. Одним из них стала про¬ 
скочившая информация о рос¬ 
сийской команде, работающей над 
игрой “Космические Рейнджеры”. 
Жанр с ходу определить непросто, 
однако присутствующие в проекте 
стратегические элементы послужи¬ 
ли поводом для углубленных изыска¬ 
ний в рамках “зеленых страничек" 
Навигатора. Расследование показа¬ 
ло, что игра намечается серьезная 
и глубокая, тем более приятно, что 
ее разрабатывают в нашей стране. 
Ждите более подробных известий 
о проекте по мере приближения его 
к завершению, а пока вашему вни¬ 
манию предлагается стенограмма 
беседы преобразованного в после¬ 
довательность байтов и просочив¬ 
шегося по телефонным линиям кор¬ 
респондента с лидером проекта, 
главой ЫеѵѵСате Зойѵѵаге Дмитрием 
Гусаровым. 


Павел Шумилов (НИМ): Дмит¬ 
рий, с чего все начиналось? 

Дмитрий Гусаров (N08): Я на¬ 
писал пошаговую стратегическую 
игру “Генерал”(подробнее об игре 
смотрите врезку - прим. НИМ). Да¬ 
лее игра была выложена на самых 
известных сайтах, специализирую¬ 
щихся на свободно распространяе¬ 
мом программном обеспечении: 
и/илѵ. Ггееѵ/аге. ги, илѵѵѵ. бошпіоасі. ги 
и многих других, где была высоко 
оценена и отмечена различными на¬ 
градами. К примеру, 
на ѵѵѵѵѵѵ.дате.ѵѵаге.ги “Генерал” одно 
время обходил по популярности ми¬ 
ровые хиты. Хорошо приняли проект 
и за рубежом, так на и пт/.баррурир- 
ру.сот “Генерал” был признан луч¬ 
шей игрой и держался в лидерах це¬ 
лую неделю. Игру оценили на 
ѵѵѵш.боѵѵпіоасі.сот; высший рейтинг 
на международном софтовом гиган¬ 
те Тисоѵѵз и многочисленных мелких 


серверах сделали ее достаточно по¬ 
пулярной. 

НИМ: Получается, что вы отнюдь 
не малоизвестная команда? 

N08: Да, у “Генерала” немало 
поклонников не только в России, 
но и за рубежом. Многим людям по¬ 
нравилась игра, и они предложили 
свою помощь и поддержку. Двое 
парней из США и Нидерландов по¬ 
могли перевести игру на английский 
язык, потом нашелся поляк, с кото¬ 
рым мы сделали польскую версию. 
Далее уже совместно мы выпустили 
сетевую версию “Генерала”. До сих 
пор “Генерал” - бесплатная игра 
и все желающие могут скачать ее 
с нашего сайта. 

НИМ: “Генерал” - это уже прой¬ 
денный этап вашей карьеры? 

N08: Нет, мы продолжаем раз¬ 
вивать проект. Как только на нашем 
хостинге вновь заработает МуЗСИ, 
будет запущена новая версия “Гене¬ 
рала”. Ее отличие в том, что на сер¬ 
вере будет реализована система 
рейтингов, напоминающая 
ВаШе.Ыеі. То есть, запустив “Гене¬ 
рала”, игрок увидит всех играющих 
в него в сети и сможет подключить¬ 


ся к любой игре, даже уже идущей! 
После окончания такой онлайновой 
игры результаты будут сохранены на 
сервере, рейтинги игроков будут 
обновляться автоматически. Такая 
система должна вызвать большой 
всплеск интереса к игре. 

НИМ: А как образовалась собст¬ 
венно ЫеѵѵСате Зобѵ/аге? 

N08: Коллектив участников сле¬ 
дующего проекта сформировался 
еще во время работы над “Генера¬ 
лом”. Затем я написал сценарий, 
и мы начали работать, дав своему 
новому проекту незамысловатое на¬ 
звание “Рейнджеры". Постепенно 
выяснилось, что удаленная разра¬ 
ботка - дело крайне сложное. По¬ 
этому состав команды начал изме¬ 
няться в сторону привлечения как 
можно большего количества людей 
непосредственно из Владивостока. 
Так и получилось, что семь человек 
(программисты и художники, глав¬ 
ным образом) живут во Владивосто¬ 
ке, остальная часть команды раски¬ 
дана по всей нашей стране и за ее 
пределами. К примеру, наш пере¬ 
водчик Наташа Белецкая вообще 
в Кембридже живет и при этом со 
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своими обязанностями вполне 
справляется. 

НИМ: А какие сложности создает 
то, что ваша команда виртуальная? 

N03: Сложность в том, что по¬ 
рой крайне неудобно работать. Ра¬ 
дости от удаленной разработки нет 
никакой. Приходится постоянно пи¬ 
сать кучу писем, и обсуждение эле¬ 
ментарной проблемы может занять 
до недели. Достоинство лишь в том, 
что трудно в одном городе набрать 
много единомышленников, специа¬ 
листов в какой-либо области. По¬ 
этому удаленная разработка позво¬ 
ляет восполнить все пробелы в спе¬ 
циалистах. Как только у нас будет 
достаточное количество средств, 
встанет вопрос о конкретном распо¬ 
ложении команды и кому-то, вероят¬ 
но, придется сменить место житель¬ 
ства ради работы. 

Кстати, наша группа всячески 
поддерживает энтузиастов, желаю¬ 
щих помочь в разработке отдельных 
частей игры. В данный момент на 
сайте компании выложены инстру¬ 
менты, с помощью которых любой 
желающий может внести свой вклад 
в создание игры, стать ее соавто¬ 
ром. Это РІапеІ ѵіеѵчег, с помощью 
которого можно создавать свои пла¬ 
неты, и 5Ыр ѵіеѵѵег/есіііог для проек¬ 
тирования анимации кораблей. Осо¬ 
бо стоит отметить Оиезі ебііог - аб¬ 
солютно уникальный продукт, с по¬ 
мощью которого настоящий ЯРО- 
шник сможет создать интересней¬ 
шие квесты, которые затем будут 
выполнять игроки в “Рейнджеров”. 

НИМ: В чем вы видите основное 
направление деятельности вашей 
компании? 

N03: На наш взгляд, игры сей¬ 
час делятся на три категории, пер¬ 
вая из которых - это клоны успеш¬ 
ных проектов (примерно 70% от об¬ 
щего количества игр). Магазины за¬ 
биты разными играми. Игрок видит 


на полке игру “Казаки", читает на 
коробке изумительное описание. 
Разумеется, немедленно покупает. 
Потом приходит домой, устанавли¬ 
вает игру... и обнаруживает, что 
описание на коробке не соответст¬ 
вует действительности и что это 
обычная ЯТ8, являющаяся к тому же 
обыкновенным клоном Аде оі 
Етрігев. 

Вторая категория - “игры для 
полного отупения”, где игроку нужно 
не столько играть, сколько покупать 
(примерно 20% от общего количест¬ 
ва). Эти игры отличает от обычных 
две вещи: первая - отсутствие ярко 
выраженной цели; вторая - отсутст¬ 
вие маломальских требований к ин¬ 
теллектуальному уровню игрока. 

В итоге играть в них легко и понят¬ 
но, они красивые и завлекающие 
(яркий пример - лидер всех хит-па¬ 
радов “Тбе 8ітз”). Но они не разви¬ 
вают воображение и интеллектуаль¬ 
ный уровень играющего, а подавля¬ 
ют их. К примеру, вместо того чтобы 
изучать психологию женской поло¬ 
вины человечества (не секрет, что 
компьютерные игры - в основном 
удел мужчин) и создавать умные иг¬ 
ры, интересные женщинам, деньги 
вкладываются в проекты типа “На¬ 
корми Барби”. В недалеком буду¬ 
щем вместо того, чтобы прокачать 
своего персонажа, игрок сможет вы¬ 
ключить компьютер, пойти в обыч¬ 
ный магазин и купить себе дополни¬ 
тельно Ніі-роіпіз в виде обычной 
пластиковой карточки с кодом. Игры 
будущего приведут к деградации иг¬ 
рающих, произойдет постепенная 
подмена понятий и большинство иг¬ 
романов превратятся в подобие до¬ 
мохозяек, целый день смотрящих 
телесериалы. Процесс уже начался 
и остановить его невозможно. 

Наконец, третья категория - игры 
новые (примерно 10% от общего ко¬ 
личества). Когда-то таких игр было 


много. Теперь с каждым годом их 
становится все меньше и меньше. 
Это и понятно, ведь с каждой новой 
игрой начинается эра ее клонов. 

А придумать новые правила или сов¬ 
сем новую игру нелегко. 

Так вот, наша команда готова де¬ 
лать именно новые игры. Игры, ко¬ 
торые несут в себе новые идеи. Это 
самый сложный путь, потому что 
всегда неизвестно, будет такая игра 
востребована и примет ли ее конеч¬ 
ный пользователь? Ведь мы сами 
изобретаем правила нового мира, 
взаимосвязь его элементов, а не 
делаем очередной скин на всем из¬ 
вестный графический движок. Но, 
с другой стороны, такие игры инте¬ 
реснее создавать, потому что ощу¬ 
щаешь себя творцом и можно реа¬ 
лизоваться по полной программе. 

НИМ: Интересно, какие из уже 
вышедших и ожидаемых проектов 
вы бы отнесли к третьей категории? 

N03: Посмотрите на рейтинг 
лучших игр прошлого столетия: Ци¬ 
вилизация, ОООМ, ѴѴагсгаЙ, ЭіаЫо 
и многие, многие другие. А что каса¬ 
ется разрабатываемых сейчас игр, 
то уж и не знаю, чего от них ждать. 

Ну скажите, как можно сделать 
МООЗ одновременно игрой в реаль¬ 
ном времени и пошаговой? Разра¬ 
ботчики, судя по всему, либо гени¬ 
альны, либо дают бредовые обеща¬ 
ния. Могу сказать как эксперт в этой 
области, что сбалансировать такую 
игру не удастся. В общем, чтобы за¬ 
ранее отнести игру к той или иной 
категории, надо быть ее разработ¬ 
чиком. По превью судить нельзя. 

НИМ: Хорошо, вернемся 
к “Рейнджерам”. Расскажите немно¬ 
го о мире, в котором разворачива¬ 
ются события игры. 

N03: Наша игра начинается 
в далеком будущем. Человечество 
уже освоило ближний космос и на¬ 
чало исследовать галактику. Встре¬ 
тив на своем пути сразу несколько 
разумных рас, люди осознали, что 
они не одиноки в этом мире. Каждая 
раса имела собственные взгляды на 
жизнь, собственную философию 
и логику, что привело к бесчислен¬ 
ным конфликтам. Но мир развивал¬ 
ся, а вместе с ним и взаимоотноше¬ 
ния народов. Пределы населенной 
галактики расширялись, и наступило 
время объединения - экономичес¬ 
кие конфликты заменили военные, 
а мир стал настолько огромен, что 
для людей символом его была уже 
не планета Земля, а Галактическое 
Содружество, состоящее из пред¬ 
ставителей пяти союзных рас. 

Внезапно пограничные сис¬ 
темы галактики подверглись на¬ 
падению неизвестных завоева¬ 
телей, вторгшихся из дальнего 
космоса, - клингов. Они появля¬ 
лись на самых отсталых и, сле¬ 
довательно, плохо защищенных 
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рой по внешнему виду можно счи¬ 
тать 81аг Сопігоі, а по модели логи¬ 
ческой обработки действий Мазіег 
о Г Огіоп. В опросе, проведенном на 
нашем сайте, большинство голосов 
получил вариант, когда игра будет 
напоминать Еіііе. Но совсем немно¬ 
го по популярности уступил ему от¬ 
вет, что “Рейнджеры" не похожи ни 
на что существующее. 

НИМ: Сравнение с “Элитой” не 
случайно. Ведь один из ключевых 
моментов игры - это свобода дейст¬ 
вий игрока и, что еще важнее, его 
компьютерных партнеров и оппо¬ 
нентов? 

N08: Свободу выбора игрока мы 
вынесли далеко за пределы обще¬ 
принятых норм, и этим игра многих 
даже пугает. Идея о взаимосвязи 
элементов мира доведена до того, 
что игрок в нашей игре совсем не 
обязателен. Ведь наш мир живет 
и без него. Корабли, управляемые 
компьютером, сами летают, воюют, 
делают себе апгрейды, подбирают 
чужое оборудование и затем реша¬ 
ют, устанавливать его у себя или ле¬ 



планетах. Не ведя никаких пере¬ 
говоров и не встречая достой¬ 
ного сопротивления, они на¬ 
чали захватывать планету за 
планетой, не обращая внима- 
проживающие там наро¬ 
ды. С этого момента и начинает 
свою игру наш персонаж - рейн¬ 
джер, смельчак, призванный оста¬ 
новить клингов. 

НИМ: Можно ли сказать, что 
“Рейнджеры”буду напоминать ка¬ 
кую-либо из существующих игр? 

N05: Это будет космическая 
приключенческая игра с элемента¬ 
ми стратегии. Наиболее близкой иг- 



теть продавать. Их интеллект дове¬ 
ден до того, что, если положить 
в космосе хороший двигатель, 
то другой рейнджер подлетит 
и возьмет его, а в случае нехватки 
места выкинет свой старый. Наши 
корабли даже разговаривают между 
собой, я не шучу! Если пират начал 
атаковать транспортный корабль, 
то тот, оценив бедственность своего 
положения, может предложить вы¬ 
куп. И пират уже решает, соглашать¬ 
ся ему или нет. 

Кроме игрока, в нашем мире су¬ 
ществуют и другие рейнджеры, ко¬ 
торые также летают и борются 
с клингами. Причем они психологи¬ 
чески могут тяготеть к одной из трех 
ипостасей: торговле, пиратству, во¬ 
енному делу. В игре все основано на 
отношениях. Игрок, равно как и лю¬ 
бой другой рейнджер, может быть 
хорошим, а может и плохим. И каж¬ 
дый его поступок отразится на отно¬ 
шении к нему. Так что игрок, убивая 
всех подряд, может настроить про¬ 
тив себя все корабли и получить от¬ 
каз в посадке на всех цивилизован¬ 
ных планетах. В игре присутствуют 
пять рас, и у каждой из них имеются 
свои склонности к оценке поступков 
того или иного представителя дру¬ 
гой расы. Проще говоря, раса мало- 
ков всегда недолюбливает расу фэ- 
ян, фэяне недолюбливают пеленгов 
и так далее. Боюсь, что я в статью 
не уложусь, рассказывая о свободе 
выбора в “Рейнджерах”. Скажу 
лишь, что свобода простирается го¬ 
раздо дальше, чем в Еіііе. 

НИМ: Смелое заявление. А что 
должен будет сделать игрок, чтобы 
прийти к успешному финалу? 

N05: Это можно будет сделать, 
пройдя длинный путь. Надо будет 
хорошенько вооружиться, получить 
от планетарных правительств “доб¬ 
ряки” за выполнение планетарных 
квестов и не забыть нанять себе на 
службу верных друзей (других рейн¬ 
джеров). Затем нужно будет найти 
и уничтожить главный корабль клин- 


"Генерал" 



“Генерал” - это пошаговая воен¬ 
но-экономическая стратегия. На кар¬ 
те игрового мира присутствует от 2 
до 20 государств с равными старто¬ 
выми возможностями, вы являетесь 
руководителем одного из них. Цель 
игры - объединить весь мир под сво¬ 


им началом, естественно, уничтожив 
всех противников. В процессе игры 
придется решать вопросы экономики, 
науки и военной политики. Вы будете 
нанимать ученых, солдат и генералов. 
Вы можете сделать ставку на науку 
или построить милитаризированное 
государство. К победе можно прийти 
разными путями, при этом скучать не 
придется, т.к. в игре реализован 
сильный искусственный интеллект 
компьютерных противников! Компью¬ 
тер не скован определенной схемой 
поведения и способен адекватно реа¬ 
гировать на действия других игроков. 
Более того, в отличие от многих су¬ 
ществующих стратегических игр, ин¬ 
теллект “Генерала” абсолютно честен 


(компьютерные противники даже не 
знают, каким государством управляет 
человек, и развиваются, играя по тем 
же правилам, что и игрок). Игра от¬ 
лично сбалансирована и пользуется 
заслуженным успехом, в своеобраз¬ 
ном Іаббег’е на сайте разработчиков 
представлено полторы сотни рекорд¬ 
сменов. Однако самая интересное - 
это игра с живыми противниками. 
Поддерживаются всевозможные ва¬ 
рианты мультиплеера: по локальной 
сети (БАЦ), модему, через І_РТ и СОМ- 
порты и, самое главное, через Интер¬ 
нет. Можно играть и нескольким игро¬ 
кам на одном компьютере (НоІЗеаІ). 
Немалый плюс игры еще и то, что она 
совершенно бесплатна. 
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гов, который их и порождает. Нель¬ 
зя не отметить тот факт, что успеха 
вполне может добиться другой 
рейнджер, управляемый компьюте¬ 
ром. Так что игрок - отнюдь не 
единственная и последняя надежда 
галактики, и ему придется поста¬ 
раться, чтобы победить. 

НИМ: Как будет выглядеть игра, 
на какую конфигурацию компьютера 
вы ориентируетесь? 

N03: Вид сверху, все объекты 
заранее отрендерены. Эдакое стра¬ 
тегическое пилотирование. Игрок 
указывает, куда лететь и что делать, 
а корабль послушно выполняет. Иг¬ 
ра будет достаточно требовательна 
к ресурсам. Рекомендуется иметь 
РІІІ-500 и 128Мб. Это определяется 
прежде всего тем, что мир игры на¬ 
стоящий и компьютер одновремен¬ 
но управляет сотнями кораблей, ко¬ 
торые пытаются думать. Впрочем, 
владельцы морально устаревших 
машин, отключив различные графи¬ 
ческие эффекты и анимацию, также 
смогут играть без особых проблем. 
Видеоролик, демонстрирующий иг¬ 
ровой процесс, можно найти по ад¬ 
ресу 

Шр://тетЬег8.хоот. сот/пеѵѵѵег- 
зіоп/боѵѵпІоасІ/РетоО І.гір. 

НИМ: Виртуальный мир, тысячи 
участников... Звучит не хуже, чем 


реклама какой-нибудь онлайновой 
ВРС. Что вы можете сказать о мно¬ 
гопользовательском режиме, пла¬ 
нируется ли он? И если да, то не со¬ 
бираетесь ли вы на базе этой игры 
создать таззіѵе тиіііріауег - про¬ 
ект? 

N03: Да, собираемся. На базе 
нашего мира можно за короткий 
срок сделать огромный онлайновый 
проект. Конечно, игра от этого что- 
то потеряет, но зато будет пред¬ 
ставлять собой крайне интересный 
мир, Представьте себе некую ІЛііта 
Опііпе в космосе, имеющую ярко 
выраженное окончание. Игроки бу¬ 
дут совместно биться с клингами за 
свободу нашей галактики. Дело 
упирается только в финансовый во¬ 
прос. .. 

НИМ: Когда же нам ждать офи¬ 
циальную демо-версию “Рейндже¬ 
ров”? 

N03: Сейчас мы рассчитываем 
к июню начать этап массового тес¬ 
тирования. Собственно, игра ведь 
уже почти сделана. В данный мо¬ 
мент на первом плане стоят про¬ 
блемы оформления, дизайна игры. 
В связи с этим нам сейчас не хвата¬ 
ет профессиональных художников. 
Поэтому мы ищем талантливых, за¬ 
интересованных энтузиастов (жела¬ 
тельно, живущих во Владивостоке). 


НИМ: Каковы планы на буду 
щее у компании ЫеѵѵСате 
Зоііѵѵаге? 

N05: В ближайшем буду¬ 
щем хотелось бы найти хоро¬ 
шего издателя, завершить про¬ 
ект и увидеть на полках магази¬ 
нов “Рейнджеров". Далее уже по 
обстоятельствам. Возможно, про¬ 
должим развивать тему “Рейндже¬ 
ров", а возможно, станем пробовать 
свои силы на фронте сказочных 
стратегий типа НММ и І-огсІз оі 
Пеаітз. Здесь у нас сильные пози¬ 
ции, так как есть опыт создания по- 
ходовых игр с одновременным про¬ 
счетом ходов. Представьте себе эти 
игры, но с одновременной игрой 
нескольких игроков в сети, заман¬ 
чиво? Мне кажется, таких проектов 
сейчас очень не хватает. 

НИМ: Что ж, спасибо за содер¬ 
жательную беседу! Будем с нетер¬ 
пением ждать выхода демо-версии 
“Рейнджеров”. 

N03: Счастливо. К слову, мы 
вполне уверены в своих силах и на¬ 
мерены не просто завершить дан¬ 
ный проект, но и двигаться много 
дальше. Так что заходите к нам на 
сайт, следите за новостями. 
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Вы пока не Дэвид Копперфильд ? 
Теперь вы имеете шанс стать им. 
Исключительно ваша ловкость рук, и, 
конечно, никакого мошенничества. 

От простых трюков до самых хитрых, 
для любого возраста и на любой вкус ! 
Подробная инструкция поможет быстро 
владеть трюком. 

Минимальная тренировка, и в ваших 

Н руках рождается чудо: 
монетки 



исчезают 
и появляются 
даже внутри 
прозрачных 
коробочек, 
карты меняются 
в ваших руках и 
многое, многое 
другое... 


МУіР У 



т.157-52-63, 158-64-08,1еудаз@Н5.ш, 1еуда5@еиго.ш, \лл/ѵ\л/.1еуда$.0з.ги / 

Ѵ.А 


С 10 по 20 марта по данному купону вы можете получить 1 фокус бесплатно в магазинах: 
“Маленький гений”-м.Пушкинская, Б.Козихинский пер., д.6, т.291-21-47 /* 

“Лапушка”-м.Таганская, Земляной Вал, д.68/18, т.915-29-92 сѴ 

“Альтернатива”-м.Текстильщики, ул.Люблинская, д.60, т.351-38-41 / /V 

“Топтой”-м.Алексеевская, пр.Мира, д.114В, т.287-49-18 / & 


“Пчелка”-м.Тушинская, Ангелов пер., д.9, т.753-86-89 
“Бэмби”-м.Преображенская, ул.Краснобогатырская, д.31, т.964-06-48 
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Мы научились штопать паруса 
И закрывать пробоины телами. 

В. Высоцкий 
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Жанр ПТ5 

Издатель ТаІопвоН/" 1 С" 
Разработчик Акелла 

Требуется РепТіит 233, 32 МЬ НАМ 
Рекомендуется РепТіит III 600, 64 МЬ РАМ 


Ыаѵідаге песеззагіе езі. Ѵіѵо поп песеззе 
Это я по латыни (если что-то в окончаниях переврал, извините ве¬ 
ликодушно, давненько с латынянами разговаривать не приходи¬ 
лось), а означает сие: “Плавать по морю необходимо. Жить не обя¬ 
зательно”. Присобачил сюда я эту пословицу не только, чтобы эру¬ 
дицией блеснуть, но и для того, чтобы очертить круг людей, кото¬ 
рым игра “Век парусников 2” будет интересна. 

Знаете ли вы, чем вант-путенсы отличаются от путенс-вант? Не зна¬ 
ете? А для чего нужны риф-сезни и могут ли они существовать без 
риф-бантов? Не имеете представления? Ну, хорошо, а хотя бы по¬ 
ворот овершатг от поворота через фордевинд отличить сможете? 

Сможете. Ну, хоть что-то... Ладно, тогда продолжаем разговор. 


Постоянные читатели нашего разде¬ 
ла наверняка уже догадались, что я шу¬ 
чу. Всем же остальным сообщаю - это я 
шучу. Для того чтобы играть в “Век па¬ 
русников 2” вовсе не обязательно до 
тонкости разбираться в парусной осна¬ 
стке, знать восемнадцать способов сня¬ 
тия корабля с мели, шесть вариантов 
действия в абордажной схватке и три 
метода постановки корабля на якорь. 
Собственно говоря, можно вообще ни¬ 
чего не знать о кораблях и парусах, тем 
не менее, играть вам будет интересно. 


И только на высшем уровне сложно¬ 
сти понадобится знакомство с тактикой 
морских сражений в полном объеме. 

"Жаль, что не был при Кор¬ 
фу, хотя мичманом! 

Примерно такую фразу написал 
фельдмаршал Суворов, поздравляя ад¬ 
мирала Ушакова с очередной победой. 
Наверняка и многие из вас жалели, что 
не довелось принять участие в гранди¬ 
озных морских сражениях конца XVIII - 



начала XIX веков. Вот почему морские 
игры неизменно пользуются популярно¬ 
стью. Вот только как-то с ними не все 
понятно. 

Казалось бы, что может быть инте¬ 
реснее рассказа о парусниках, морских 
сражениях, пиратах и флибустьерах? 

Но, как ни странно, действительно та¬ 
лантливых произведений на эту тему 
раз-два и обчелся. В области литерату¬ 
ры на ум тут же приходит “Одиссея ка¬ 
питана Блада” Рафаэля Сабатини, из ки¬ 
нофильмов вспоминаются только “Пи¬ 
раты” Романа Полански, ну а все осталь¬ 
ное как-то теряется в тени этих двух ги¬ 
гантов. В нашей игровой индустрии де¬ 
ло обстоит почти так же. Рігаіез! Сида 
Мейера до сих пор считаются непре¬ 
взойденным образцом игры на морскую 
тематику. 

В чем привлекательность игры, по¬ 
чему никому так и не удалось сделать 
что-то “точно такое же, но лучше”? Рас- 
суждений на эту тему было много, 
но точного ответа никто так и не дал. Я 
не стану даже и пытаться сделать это, 
тем более что “Век парусников 2” игра 
совсем другого плана (к Рігаіез! очень 
близко стоят выпущенные той же фир¬ 
мой “Корсары”, но они у нас проходят по 
классу ПРО). Скажу только, что львиную 
долю популярности “Пираты” явно при¬ 
обрели благодаря сюжету, то есть тому, 
как были связаны между собой морские 
сражения. Кампании, значит. 


Если вы будете действовать по 
принципу “один корабль - один юнит” 

(то есть отдадите управление корабель¬ 
ной командой компьютерному капита¬ 
ну), получите достаточно увлекательный 
и не очень сложный реалтаймовый вор- 
гейм. От морской специфики тут оста¬ 
нется только необходимость учитывать 
направление ветра да расположение ар¬ 
тиллерии преимущественно по бортам 
корабля. Правда, действовать более- 
менее успешно в таком варианте можно 
только на низшем уровне сложности. 

Если же вы захотите перейти на сле¬ 
дующий уровень, придется слегка вник¬ 
нуть в управление кораблем. Ну, хотя бы 
узнать, под каким углом к ветру нужно 
идти, чтобы достичь максимальной ско¬ 
рости, разобраться с разными типами 
зарядов к пушкам, с судовыми работами 
(ремонт корпуса и парусов, распутыва¬ 
ние снастей и т.д.). Да и стрелять из пу¬ 
шек тут лучше самому (то есть отклю¬ 
чить опцию “Автоматическая стрельба”). 
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А как с этим обстоит дело в “Век па¬ 
русников 2”? Прекрасно обстоит. Дело 
тут даже не в количестве и разнообра¬ 
зии кампаний (а их шесть штук, причем 
есть среди них и любимая народом пи¬ 
ратская, и наша родная российская), 
а в том, как они организованы. Строго 
говоря, кампании линейны, тем не ме¬ 
нее, они как бы и не линейны. Непонят¬ 
но? Сейчас попробую растолковать. 

По результатам каждого сражения 
(то есть миссии) игроку начисляются оч¬ 
ки престижа и призовые деньги. Пер¬ 
вое - чисто абстрактная величина; кро¬ 
ме морального удовлетворения, очки 
престижа ничего вам не дают, как и по¬ 
вышение в звании, награды и благодар¬ 
ность современников (иногда вам под¬ 
брасывают новый корабль, но это не 
очень-то зависит от ваших действий). 

А вот призовые деньги - это ресурс, ко¬ 
торый тратится на восстановление 
и усиление мощи подвластного вам со¬ 
единения. Нуда, ремонт кораблей, наем 
экипажа и всякие апгрейды приходится 
совершать на свои кровные денежки. 
Кроме того, если денег достаточно, 
можно приобрести и новые корабли. 

Система, в общем-то, не новая, 
встречалась она уже и в играх на косми¬ 
ческую тему, и в морских, но есть тут па¬ 
ра интересных закавык. Прежде всего, 
это система начисления призовых де¬ 
нег Скажем, вели вы сражение с тремя 
неприятельскими кораблями, два из них 
утопили, третий же принудили к сдаче - 
получите за это определенную сумму, 
причем большую, чем если бы вы заста¬ 
вили сдаться все три вражеских кораб¬ 
ля. Нелогично, конечно, ведь сдавшийся 
корабль можно захватить и продать, 
но иначе было бы слишком сложно вес¬ 
ти сражение. Сами подумайте - нужно 
и победу одержать, и кораблям непри¬ 
ятеля больших повреждений не нанести, 
чтобы они, не дай Бог, не утонули. Атак 
все ясно: чем эффективнее ваш огонь, 
чем быстрее вы действуете, тем больше 



денег заработаете. 

Впрочем, если какие-то не¬ 
приятельские корабли успеют 
сдаться, тоже неплохо - их 
можно будет купить на призо¬ 
вые деньги и ввести в состав 
вашего флота. 

Тратить все деньги перед 
началом сражения нежела¬ 
тельно. И дело тут совсем не 
в том, что по итогам следую¬ 


щего сражения вы можете и не получить 
суммы, необходимой на ремонт и по¬ 
полнение команды. Просто вы можете 
проиграть данное сражение, потерять 
все свои корабли и придется покупать 
новые. 

Нуда, после проигрыша сражения 
кампания не завершается (именно по¬ 
этому я и назвал кампанию не совсем 
линейной), для того, чтобы потерпеть 
полное поражение, нужно проиграть три 
сражения подряд. 


Конечно, нововведение достаточно 
спорное; думается мне, большинство 
нормальных игроков, проиграв битву, 
просто загрузят “сохраненку”. Но быва¬ 
ют ведь и ненормальные игроки, желаю¬ 
щие играть с максимальной приближен¬ 
ностью к реальности. 

Один в поле не воин 

Кампанию вы обычно начинаете 
с одним единственным кораблем, 
но очень быстро под вашим командова- 


Экскурс в историю 

Здесь я попытался коротко рассказать о том, как были 
организованы сражения в разных морских играх. 

Рігаіез! СоШ (1992 год) 

В этой игре все было сделано просто и изящно, как 
и в большинстве творений великого Сида. В сражении 
всегда принимали участие два корабля (если у вас их было 
несколько, перед началом можно было выбрать, какой из 
них примет участие в дуэли). Все управление сводилось 
к поворотам (очень удобно было осуществлять их клави¬ 
шами мыши) и стрельбе по противнику. Можно было ме¬ 
нять паруса, но делать это было необязательно: чем боль¬ 
ше была скорость вашего корабля, тем успешнее он мане¬ 
врировал. 

А ведь вся стратегия морского боя в данной игре за¬ 
ключалась как раз в умелом маневрировании. В зависи¬ 
мости от того, сильнее или слабее был ваш корабль, чем 
корабль противника, нужно было или максимально быстро 
подойти к неприятелю и броситься на абордаж, или же 
предварительно выбить большую часть вражеской коман¬ 


ды артиллерийским огнем. Для того чтобы не подстав¬ 
ляться самому под залп неприятеля, приходилось учиты¬ 
вать и направление ветра, и особенности парусной осна¬ 
стки обоих кораблей (корабли с косыми парусами могли 
идти круче к ветру, чем всякие там галеоны и флейты). 

Ну а кончалось сражение боем на палубах сцепивших¬ 
ся корабей. Тут все тоже было организовано просто 
и изящно: команды вели бой между собой (как бы в тене¬ 
вом режиме, на экране только отражались результаты их 
действий в виде убывающего количества бойцов с той 
и с другой стороны), а капитаны сражались один на один. 
Если вам удавалось нанести неприятелю решающий удар 
или оттеснить его за пределы экрана - победа была за ва¬ 
ми. Причем сделать это нужно было до того, как враги ус¬ 
пеют перебить вашу абордажную группу. 

Как видите, с одной стороны, многое тут решала быст¬ 
рота пальцев, а с другой стороны, важны были и все пре¬ 
дыдущие действия. Те, у кого пальцы работали хорошо, 
могли бросаться на абордаж, имея втрое и вчетверо мень¬ 
шую команду, чем неприятель. Ну а те, кто больше привык 
действовать головой, могли предварительно создать себе 
численный перевес. 
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нием оказывается солидный флот (есть, 
правда, две кампании, посвященные 
американской революции, в которых 
вам не дают покупать и продавать ко¬ 
рабли, но это просто сборники истори¬ 
ческих сценариев). Надо сказать, что ко¬ 
мандовать им не намного сложнее, чем 
отдельным кораблем. Есть привычные 
для стратегов резиновые рамочки, име¬ 
ется возможность объединения кораб¬ 
лей в группы, предусмотрено и задание 
маршрута по точкам. 

И вот туг-то при большом количест¬ 
ве кораблей игра приобретает сходство 
с настоящим воргеймом. Перед нача¬ 
лом сражения вы можете, поставив 
предварительно игру на паузу, оценить 
силы неприятеля, прикинуть наилучшую 
тактику боя, сформировать из своих ко¬ 
раблей эскадры и дать им задания (если 
максимально удалить камеру от поля 
боя, все это будет очень похоже на пла¬ 


нирование с помощью 
карты). После этого вам 
остается только наблю¬ 
дать за боем да вмеши¬ 
ваться в критические мо¬ 
менты. А моментов таких 
будет предостаточно. 

АІ в игре действует 
очень прилично, во вся¬ 
ком случае, враги не па¬ 
лят друг по другу, вовре¬ 
мя ремонтируются и пус¬ 
каются наутек перед ли¬ 
цом превосходящего 
противника. Эскадрен¬ 
ные действия неприяте¬ 
ля тоже выглядят осмыс¬ 
ленными, но до опреде¬ 
ленного момента. Я так 
понимаю, что тут все де¬ 
ло в скриптах: пока они 
есть, противник действу¬ 
ет разумно, местами да¬ 
же красиво. Когда же скрипты кончают¬ 
ся, начинаются всякие плюхи и ляпы. 

Со скриптами связана еще одна ин¬ 
тересная особенность игры - историче¬ 
ская, то есть неприятельский флот в оп¬ 
ределенном сражении действует имен¬ 
но так, как он действовал в реальном 
бою (есть даже такие сценарии, в кото¬ 
рых неприятель не может сняться с яко¬ 
ря). Ну а вам предоставляется возмож¬ 
ность или повторить действия реального 
адмирала, или найти какой-то свой, ори¬ 
гинальный путь к победе. 


"Подобно дамским часам 
ни один военный корабль 
никем и никогда не был 
доведен до состояния 
полной исправности" 


Эту фразу из приказа адмирала 
Шанца очень любят цитировать на фло¬ 


те начальники разных рангов. Понимать 
же ее нужно в том смысле, что на кораб¬ 
ле всегда найдется, чем занять матро¬ 
сов и офицеров. Ну а в “Веке парусни¬ 
ков” все это реализовано очень красиво. 
В морском сражении корабль неизбеж¬ 
но получает повреждения, рвутся пару¬ 
са, появляются пробоины в корпусе, 
разбиваются лафеты орудий. Наконец, 
и пожар может вспыхнуть. Ясное дело, 
со всем этим нужно бороться, но откуда 
людей на ремонт взять, лишних-то на 
корабле нет? Приходится снимать часть 
экипажа с других участков. Естественно, 
что, если вы бросите на ремонт всю ко¬ 
манду, пойдет он достаточно быстро, 
но стрелять по противнику будет некому. 
Если же ремонтом занимается только 
часть экипажа, стрельба просто замед¬ 
ляется. 

Кроме ремонта, есть и другие заня¬ 
тия для экипажа: снятие корабля с мели, 
распутывание снастей, промер глубин. 
Наконец, и на абордаж можно бросить 
только солдат (почему-то морскую пехо¬ 
ту разработчики упорно именуют солда¬ 
тами), а можно добавить к ним часть ма¬ 
тросов. 

Свист ветра в снастях 

Собственно говоря, его в игре нет, 
но кажется, что он есть. Происходящее 
на экране настолько красиво и реалис¬ 
тично, что происходит почти полное по¬ 
гружение в игровую реальность. 

При максимальном приближении можно 
рассмотреть массу деталей в оснастке 
кораблей (художники из “Акеллы” навер¬ 
няка знают, чем вант-путенсы отличают¬ 
ся от путенс-вант, так что корабли сде¬ 
ланы весьма и весьма достоверно). 

А если в настройках включить соответст¬ 
вующую опцию, то на палубе появятся 
матросы (даже кажется, что они совер¬ 
шают какие-то осмысленные действия). 


Нідб 8еа$ Тгагіег & 8еа Іедепііз (1995 год) 

Хотя эти две игры и мало похожи друг на друга, я объеди¬ 
нил, причем отнюдь не потому, что появились они практичес¬ 
ки одновременно. Главное тут то, что в обеих играх впервые 
появились морские сражения с видом от первого лица. Вы 
как бы находились на палубе своего корабля, могли в опре¬ 
деленных пределах вертеть головой и наблюдать за против¬ 
ником. Управление тоже сводилось к поворотам, подъему 
и спуску парусов (в Н5Т паруса поднимались и опускались 
все сразу, а в 5І_ можно было менять площадь парусности 
ступенчато). Ну и, естественно, можно было стрелять из пу- 

Как ни странно, но приближение к реальности (то есть 
введение вида от первого лица) сделало сражение менее ин¬ 
тересным. Управлять кораблем стало сложнее, ведь вы те¬ 
перь не видели взаимное расположение противников (его 
можно было наблюдать на мини-карте, но там не обознача¬ 
лись курсы), да и оценивать скорости было невозможно. До¬ 
полнительную сложность приносило то, что у врага теперь 
могло быть несколько кораблей. Сосредоточившись на од¬ 
ном из них, вы теряли из виду другой, а он тем временем мог 
натворить бед. 

Заканчивалось сражение опять-таки абордажем. В Н5Т 
руководить им было невозможно, вам только показывали ди¬ 
намику сражения. Ну а в 51. все происходило почти так же, 
как в Рігаіез (эти две игры вообще очень близки). 


Аде оі БаіІ (1996 год) 

Это прямой прародитель рассматриваемой нами 
игры. Фирма Етріге Іпіегасііѵе (а именно она делала 
первый “Век парусников”) постаралась создать самый 
настоящий морской воргейм. Поэтому все там было, 
как в воргейме, то есть скучно. Контроль над кораблем 
или соединением кораблей игроку давался абсолютно 
полный. Приходилось выбирать курс, учитывая направ¬ 
ление ветра, поднимать и спускать паруса (ступенчато, 
как в жизни), распределять команду по работам. Име¬ 
лись разные типы снарядов, причем каждый из них 
имел свой радиус поражения. Эффективность стрель¬ 
бы зависела от навыков команды... Ну и так далее и то¬ 
му подобное. 

Все это могло бы быть очень интересным, если бы 
имелась реальная возможность отдать какие-то аспек¬ 
ты управления кораблем помощникам, а самому сосре¬ 
доточиться на чем-то в данный момент главном. Вооб- 
ще-то такая возможность предусматривалась, вот 
только пользоваться ей не стоило: компьютерные по¬ 
мощники обычно действовали не лучшим образом. 

В результате всего этого игра не получила большо¬ 
го количества поклонников, наверняка именно поэтому 
выход второй части и задержался почти на пять лет. 
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Расписывать красоты графического 
движка я не стану, на нем же сделаны 
акелловские “Корсары”, так что вы либо 
его видели, либо о нем читали. Скажу 
только, что движок несколько перерабо¬ 
тан, камера не может перемещаться на 
палубу корабля, но может удаляться 
почти на орбиту. 

Пара слов о моделях кораблей: 
в ХѴІІІ-ХІХ веках практически каждый ко¬ 
рабль был уникален, естественно, что 
в игре это не так. Кораблей в ней боль¬ 
ше тысячи, типов же корпусов несколько 
десятков. Это вполне понятное упроще¬ 
ние и не такое уж важное. Жаль только, 
что среди кораблей встречаются совер¬ 
шенно нетипичные уродцы. Я имею в ви¬ 
ду корабли, несущие сразу два типа но¬ 
совых парусов - кливера со стакселями 


и блинды. Дело в том, что первые при¬ 
шли на смену вторым. Конечно, в пере¬ 
ходный период попадались корабли, не¬ 
сущие и те и другие, но их было совсем 
мало. В игре же такие уродцы попадают¬ 
ся очень часто. 

О недостатках 

Есть в игре таковые, причем немало. 
Собственно говоря, именно из-за них 
этот обзор опоздал на месяц. Ждал я, 
что разработчики исправят самые вопи¬ 
ющие ляпы. Ну что же, часть исправили, 
часть же осталась. 

Основным недостатком я бы назвал 
некоторое своеволие АІ. Например, вы 
вывели какой-то корабль из боя и реши¬ 
ли его полностью отремонтировать. Ка¬ 
залось бы, достаточно отдать нужную 


команду да присматривать, не закончил¬ 
ся ли ремонт. Но на деле приходится 
время от времени повторять свою ко¬ 
манду: дело в том, что, выполнив опре¬ 
деленный процент ремонта, команда 
возвращается к пушкам и парусам, хотя 
повреждения на корабле еще далеко не 
исправлены. 

Другой неприятной особенностью 
является поведение неприятельского 
корабля при абордажной схватке. Вра¬ 
жеские канониры продолжают стрелять 
по вашему кораблю, правда, достаточно 
редко. Получается, что вы можете захва¬ 
тить вражеский корабль, но при этом 
ваш собственный утонет. Конечно, вы 
можете успеть перевести на захвачен¬ 
ный корабль часть своей команды, 
но вот использовать его в этой битве не 
сможете. 

Есть и другие, менее серьезные не- 
понятки, останавливаться на которых я 
не буду, - игру-то они не портят. Да и во¬ 
обще, не хочется мне копаться в недо¬ 
статках игры, позволившей коллеге 
Редгварду на вполне законных основа¬ 
ниях заявить: “Россия - владычица вир¬ 
туальных морей!”. 

и 


Игровой интерес ■■■■■■■■ 
Графика ■■■■■■■■! 
Звук и музыка ■■■■■■■■ 
Дизайн ■■■■■■■■■ 
Ценность для жанра ■■■■■■■■! 

Рейтинг ^ ^ 

Время освоения: до 0.5 часов 
Знание английского: не требуется 


Мал оі Шаг (1997 год) & Мал оі Шаг (1999 год) 

Вторая часть отличается от первой улучшенной графикой 
и кое-какими мелочами, так что я буду рассказывать о них вместе. 

Разработчики попытались дать максимально реалистичную 
картину морского сражения. Игрок мог не просто наблюдать за 
боем с борта своего корабля, но и расхаживать по его палубе, вы¬ 
бирая наилучшую точку обзора. Иллюзия присутствия была прак¬ 
тически полной, вот только командовать флотом в этом режиме 
было крайне неудобно. По счастью, имелся второй режим - карта. 
В этом режиме все было предельно просто, хотя игра и сводилась 
к обычному плоскому воргейму. 

Тійез о! Шаг (1998 год) 

Разработчики этой игры пошли по довольно странному пути - 
они взяли схему сражений обычной наземной НТ5 и добавили 
к ней разную морскую специфику, то есть корабль тут был обыч¬ 
ным юнитом и управлять им можно было привычным способом 
с помощью мышки. Однако если для наземного юнита, как прави¬ 
ло, неважно, куда смотрит его нос (или лицо), то для корабля, осо¬ 
бенно парусного, это весьма важно, поэтому можно было разво¬ 
рачивать корабль с помощью клавиатуры или интерфейсного 
окошка. Кроме того, можно было управлять скоростью корабля, 
поднимая и спуская паруса (причем вопреки правде жизни пло¬ 
щадь парусности менялась не ступенчато, а плавно). Приходилось 
учитывать и направление ветра. 

Артиллерия различалась по калибрам, можно было использо¬ 
вать разные типы снарядов (число которых, к тому же, было огра¬ 
ничено). Пушки могли выходить из строя, их можно было чинить, 


ну а скорость перезарядки зависела не только от количества кано¬ 
ниров, но и от их опыта. 

Абордаж тоже имел место, вот только руководить им было 
нельзя. Впрочем, если вы видели, что ситуация складывается не 
в вашу пользу, схватку можно было прервать в любой момент. 

Любопытной особенностью игры было то, что в сражении мог¬ 
ли принять участие несколько кораблей как с той, так и с другой 
стороны. Вот только командовать игрок мог одним единственным 
кораблем, остальные же действовали по своему усмотрению, хотя 
и старались следовать за флагманом. 

В целом все было сделано весьма добротно, близко к реаль¬ 
ности, хотя кое-какие упрощения и условности были. Играть было 
очень интересно, причем приходилось применять множество 
стратегических и тактических уловок. Наиболее выигрышной так¬ 
тикой была следующая: обстрелять противника книппелями (два 
полу ядра, соединенные цепью), чтобы повредить рангоут и таке¬ 
лаж, потом занять безопасную позицию (на крамболе или на рако¬ 
вине противника) и оттуда обстреливать его картечью, стараясь 
выбить большую часть команды. Ну а потом - абордаж. 

СиПІігоаК: Теггог оп №е Нідіі 8еа$ (1999 год) 

Эта игра производила довольно странное впечатление. С од¬ 
ной стороны - типичные Рігаіез! Причем нам дали все возможнос¬ 
ти, которых вроде бы не хватало прародителю (управление не¬ 
сколькими кораблями в бою, использование разных типов боепри¬ 
паса и т.д.). А с другой стороны, играть стало почему-то не инте¬ 
ресно. Бой значительно усложнился, потеряв при этом динамич¬ 
ность оригинальных Рігаіез! 
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Бои местного значения | 

Кршоаш ишш 


КЕѴІЕѴ 


■1ГЛЖ«С»7іѴіМ: 


Жанр 

Экономическая стратегия 

Издатель 

ЕА Сатев 

Разработчик 

ВиШгод 

Требуется 

РепПит II 233, 32МЬ РАМ 

Рекомендуется 

РепПит II500, 64МЬ РАМ 


Не исключено, что в то время, ког¬ 
да вы будете читать эти строки, меня 
уже распнут на потолке кабинета наше¬ 
го бессменного духовного лидера ВіЬ 
Тбе ТаІІ’а, потому как сейчас я начну го¬ 
ворить о том, что омрачает существо¬ 
вание человека, пишущего про игры. 

Во избежание последующих кривотол¬ 
ков, сразу предупреждаю: политичес¬ 
кая обстановка в стране, ситуация на 
фондовом рынке, кризис на Ближнем 
Востоке и творчество группы “Револь¬ 
вере” не имеют к этому никакого отно¬ 
шения (хотя насчет последнего можно 
поспорить). 

Как ни парадоксально звучит, 
но самая частая причина огорчений - 
сами игры. Тонкость нашей работы 
в том, что не всегда имеешь дело 
с тем, с чем хотелось бы, иногда при¬ 
ходится и с тем, что есть. Проще гово¬ 
ря, пролистайте номер, найдется до¬ 
статочно статей с итоговым рейтингом 
ниже 6, а то и 5, то есть “полу-” и “пол¬ 
ный отстой". Но и на “отстой” нужно 
потратить силы, время и нервы, во- 
первых, поиграв в него, во-вторых, 
найдя достаточные аргументы в пользу 
своего мнения и, в-третьих, непосред¬ 
ственно написав статью. 

Но не все так мрачно, и на нашей 
улице время от времени случаются 
праздники: это когда приходится иметь 
дело не просто с игрой, а с Игрой или 
даже ИГРОЙ, как повезет. По этому по¬ 
воду у каждого из нас свое мнение, 
свои критерии оценки, свои пристрас¬ 
тия и любимцы. У меня, например, это 
вся серия 5іт Сііу, Тбе Зітз, Тбете 
Нозрііаі, некоторые Тусооп’ы. Не так 
давно в рядах последних прибыло. 
Признанные мэтры жанра, команда 
ВиІІГгод, решили в очередной раз пока¬ 
зать всем окружающим, как нужно де¬ 
лать экономические стратегии. 

Как это было 

Чуть больше года назад этой же 
компанией была выпущена довольно 
занимательная игрушка под названием 
Зіт Тбете Рагк, быстро снискавшая 
расположение играющей братии и бла¬ 
госклонно встреченная критикой. Не¬ 
многочисленные злопыхатели, оправ¬ 
дывая свое звание, утверждали, что 
львиной долей поклонников Зіт Тбете 
Рагк обязан названию, привлекшему 


под его знамена фанатов как 
Махіз’овских, так и ВиІИгод’ов- 
ских игрушек. Тем не менее, лю¬ 
ди играли и играли с удовольст¬ 
вием. 

И вот продолжение. Да-да, 
именно продолжение. Несмотря 
на никак не связанное с преды¬ 
дущей игрой название, Зіт 
Соазіег является ее сиквелом. 
Так, кто там в задних рядах кривится? 
Кто сказал, что сиквел - синоним пла¬ 
гиата? Ничего подобного! Конечно, все 
случается, но в большинстве случаев 
сиквел - это своеобразная работа над 
ошибками, в которой разработчики ре¬ 
ализуют то, что по каким-либо причи¬ 
нам не нашло отражения в оригинале, 
а также изменяют и дополняют игру 
в соответствии с пожеланиями поклон¬ 
ников. 

В этой связи 5С представляется 
почти идеальным сиквелом: взяв за ос¬ 
нову проверенную временем игру, ав¬ 
торы отчасти по своему разумению, 
отчасти в угоду публике внесли в нее 
необходимые коррективы, добавили 
парочку оригинальных моментов и пус¬ 
тили в самостоятельное плавание. 

А “почти идеальным” - это потому, что 
ничего идеального в этом мире нет. 

Как это сейчас 

Перед началом игры на приеме 
у главы компании Зіт Соазіег вы узна¬ 
ете две новости, как это обычно быва¬ 
ет - хорошую и плохую. Хорошая - 
в ближайшее время он решил оставить 
дела и уйти на покой, плохая - вы не 
преемник, как бы хотелось, а только 
претендент на его место. Кроме того, 
старик расчувствовался настолько, что 
поведал вам свою давнюю мечту об 


идеальном парке развлечений. Угадай¬ 
те, кто ее будет претворять в жизнь? 
Угадали. Так что получайте стартовый 
пакет акций, некоторое количество де¬ 
нег на начальное развитие (потом вер¬ 
нете, кредит как-никак) и, как говорит¬ 
ся, через тернии к звездам... 

Игра узнаваема с первой секунды. 
Нет никаких сомнений, перед нами Зіт 
Тбете Рагк. Во всей своей красе го¬ 
дичной давности, тем не менее акту¬ 
альной и сейчас. Те же перманентно 
ремонтирующиеся аттракционы, вечно 
чем-то недовольные посетители, по¬ 
стоянно требующий повышения зар¬ 
платы персонал, короче говоря, 

“Ноте, зѵѵееі боте”. А с другой сторо¬ 
ны, это и к лучшему: не придется долго 
разбираться с управлением, вникать 
в тонкости, разрабатывать победную 
стратегию. Все это уже нами делалось, 
остается только напрячь память. 

Итак, всего доступно 3 тематичес¬ 
кие зоны: Арабская ночь, Новая наука 
и Полюс. По идее, у каждой из них соб¬ 
ственное лицо: преобладающий ланд¬ 
шафт, оригинальные аттракционы, кос¬ 
тюмы персонала и т.д. Вот здесь-то 
и появляются основания заподозрить 
ВиІІІгод в легкой и ненавязчивой халту¬ 
ре. К примеру, аттракционы действи¬ 
тельно отличаются только внешним ви¬ 
дом, суть остается неизменной; вне 
зависимости от зоны, персонал одет 
одинаково, отличаются лишь костюмы 
клоунов и зазывал. Ладно, берем на 
карандаш, смотрим дальше. 

Перечень доступных построек ра¬ 
дует их количеством и разнообразием 
направленности. Вы вольны потратить 
свои кровные на аттракционы, “сферу 
услуг" (различные магазинчики, киоски 
и т.д.), служебные здания, благоуст- 
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ройство территории. Появляющийся 
в начале игры список далеко не полон, 
по мере развития парка будет возмож¬ 
ность проводить исследования и раз¬ 
рабатывать новые сооружения для 
всех вышеперечисленных групп. Кроме 
того, аттракционы имеют несколько 
“уровней развития”, которые также 
нужно достигать. 

Четкость и эффективность работы 
вашего парка во многом зависит от ра¬ 
ботающего в нем обслуживающего 
персонала. На ниве расцвечивания се¬ 
рых будней трудящихся корпят, не раз¬ 
гибая спины, инженеры (следят за со¬ 
стоянием аттракционов), мусорщики, 
садовники, охранники, массовики-за¬ 
тейники и ученые. Однако формируете 
штат все равно вы, так что спихнуть 
собственные неудачи на ни в чем не 
повинных исполнителей не удастся. 
Чтобы избежать подобных эксцессов, 
внимательнее смотрите на количество 
опыта и общую характеристику устраи¬ 
вающегося работника. И не экономьте 
на кадрах, потом аукнется. 

Время от времени некие высоко 
сидящие боссы компании предлагают 
вам пройти какое-нибудь испытание, 
к примеру, в течение месяца продер¬ 
жать репутацию парка на определен¬ 
ном уровне или заработать определен¬ 
ную сумму. Всего в игре таких заданий 
30, по 10 в каждой зоне. Вся хитрость 
в том, что абсолютно не обязательно 
хвататься за выполнение сразу после 
его получения. Вы можете спокойно 
ознакомиться с условиями, оценить 
предлагаемый приз, а уже после этого 
принимать решение, принять вызов 
сейчас или оставить “на потом”, а пока 
накопить необходимые ресурсы. 

Стоит заметить, что принятие не¬ 
верного решения вполне может стоить 
вам всей карьеры. Дело в том, что вам 
могут простить только 5 неудач, после 
этого следует увольнение. Зато в слу¬ 
чае выигрыша можно, в зависимости 
от ситуации, ощутимо поправить фи¬ 


нансовое состояние парка или попол¬ 
нить количество имеющихся у вас ак¬ 
ций. И то, и другое, согласитесь, никог¬ 
да не помешает. Бюджет парка - вещь 
весьма неординарная в силу своей не¬ 
стабильности, так что иметь резерв 
просто необходимо, а о собственных 
активах я просто молчу - это святое. 

Победы в подобных испытаниях - 
основной залог вашего продвижения 
по карьерной лестнице, так что выло¬ 
житься придется как следует. Само со¬ 
бой, выдвижение на новые должности 
подразумевает и прибавление хлопот. 
На первых порах руководить работой 
парка не так сложно, особенно если 
раньше играл в Зіт ТИете Рагк, 
но с расширением территории управ¬ 
ленческая деятельность будет требо¬ 
вать все большей концентрации, а са¬ 
мым актуальным вопросом в итоге ста¬ 
нет земельный в примерной формули¬ 
ровке: “Ну и где все это разместить?”. 

На первый взгляд, предоставляе¬ 
мые вам участки вполне способны 


вместить по несколько экземпляров 
имеющихся в наличии аттракционов, 
всю необходимую инфраструктуру да 
еще и на облагораживание территории 
место останется. Но это только на пер¬ 
вый взгляд. Реально же места постоян¬ 
но не хватает. Во-первых, не всегда 
удается полностью использовать име¬ 
ющуюся площадь, потому что дорожка 
куда-нибудь обязательно не дотянется, 
что-нибудь обязательно не поместится 
и в итоге останется прогалина и т.д. 
Во-вторых, благодаря штатным умни¬ 
кам, список доступных для строитель¬ 
ства сооружений постоянно полнится 
и ширится. И, в-третьих, определенная 
категория аттракционов априорно за¬ 
нимает изрядно места, при этом эко¬ 
номить на их постройке в пользу лужа¬ 
ек и полянок - верная дорога к бан¬ 
кротству. Речь идет о неотъемлемом 
атрибуте любого парка развлечений 
с претензией на цивилизованность 
и соответствие реалиям действитель¬ 
ности, одном из бесспорных подтверж¬ 
дений того, что человечество имеет не 
только сносно работать, но и отдыхать 
от души, - об американских горках. 

Без возражений, именно их пост¬ 
ройка является наиболее интересной 
частью Зіт Тбете Рагк. Именно здесь 
авторы игры предоставляют практиче¬ 
ски не ограниченные возможности для 
творческого и технического самовыра¬ 
жения. В процессе постройки трассы 
можно реализовать практически все 
противоречащие всем законам физики 
траектории, не переносимые челове¬ 
ческим организмом наборы виражей 
и петель. В общем, в очередной раз 
появилась возможность вволю поглу¬ 
миться над несчастными посетителями 
парка, которые, кстати, вовсе не про¬ 
тив этого да еще и деньги платят. Так 
что грех не воспользоваться. 

Для тех, кто не в курсе, напомню, 
что 5С не первая игра, позволяющая 
вам проектировать и строить амери¬ 
канские горки. Первая, называвшаяся 
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НоІІегСоазІегТусооп, вышла в позапро¬ 
шлом году и была нещадно бита за 
убогую графику и скудные игровые 
возможности. Глядя на творение 
ВиІИгод, в очередной разубеждаешься, 
что у ребят нет проблем ни с умом, 
ни с сообразительностью, ни с наблю¬ 
дательностью. Как говорится, они сде¬ 
лали правильные выводы, учли все за¬ 
мечания к первопроходцам, отдали им 
должное уважение и... уделали по пол¬ 
ной программе. Не стану сравнивать 
процесс постройки горок в 5С и РСТ, 
данные соперники заведомо в разных 
весовых категориях. Несмотря на роя¬ 
щиеся в голове комплименты в адрес 
ВиІНгод, обойдусь лишь парой: такого 
еще никогда не было, это достойно 
всяческих похвал, вряд ли в ближай¬ 
шее время появится что-то лучшее. 

Теперь в двух словах о том, что вы¬ 
вело ВиІІТгод в лидеры. Как ни странно, 
это применение трехмерного движка. 
Дело в том, что благодаря этому про¬ 
цесс создания оригинальной трассы 
изменился кардинальным образом. 

В НСТ был фиксированный набор эле¬ 
ментов аттракциона, из которых прихо¬ 
дилось складывать горку, подгоняя 
друг к другу заранее отрисованные 
спрайтовые детали. В ЗС подобных ус¬ 
ловностей, конечно, нет. Необходимо 
просто определиться с местом разме¬ 
щения очередной опоры, а участок по¬ 
лотна до нее будет построен автомати¬ 
чески. По завершении самого рисунка 


трассы можно по своему усмотрению 
изменить высоту определенных ее уча¬ 
стков, угол их крена и т.д. - в общем, 
процесс творческий. 

Не спорю, сделано все достаточно 
заумно и на первых порах может вы¬ 
звать некоторые затруднения. 

Но именно вызвать затруднения, а не 
стать препятствием для дальнейшей 
игры. Кроме того, помощь еще никто 
не отменял. 

Как бы хотелось 

Пришло время разбавить накопив¬ 
шееся количество меда маленькой, но, 
к сожалению, неизбежной ложечкой 
дегтя, для чего вернемся к разговору 
об американских горках. С созданием 
трассы все предельно ясно. Вопросы 
начинаются после ее постройки. Как 
определить, нравится она посетителям 
или нет; если нравится, то кому - детям 
или взрослым - больше; стоит ли повы¬ 
сить скорость вагонеток или оставить 
на прежнем уровне да много еще чего. 


Помнится, в ПСТ после испытаний 
вновь построенного аттракциона появ¬ 
лялась таблица с указанием макси¬ 
мальной и средней скорости состава, 
максимального и минимального уров¬ 
ней перегрузок, а также прогноз посе¬ 
щаемости данного аттракциона с уче¬ 
том его характеристик и возможностей 
человеческого организма. А в 5С тако¬ 
го почему-то нет. Обидно и неудобно. 

Говоря о реализованных в игре те¬ 
матических зонах, хочется высказать 
пожелание, чтобы они отличались не 
только фоном и антуражем, но и каки¬ 
ми-то оригинальными аттракционами 
или персонажами. 

Как это сделано 

Относительно того, как все нарисо¬ 
вано и озвучено, особо разоряться не 
стану. В двух словах: трехмерный дви¬ 
жок с разрешением до 1024x768, все¬ 
ми возможными эффектами, столь по¬ 
любившейся разработчикам возмож¬ 
ностью прогуляться по собственному 
парку, воочию взглянув на плоды пра¬ 
ведных трудов и, как водится, значи¬ 
тельным аппетитом по отношению 
к аппаратным ресурсам. Кто видел Зіт 
ТГіете Рагк, тот поймет; кто не видел - 
спросите тех, кто видел. Озвучка - ни¬ 
чего особенного. Птички поют, музыка 
играет, все к месту и в тему. Единст¬ 
венное, чего не хватает для полноты 
ощущений, так это истеричных визгов, 
сопровождающих прохождение поезда 
по горкам. 

Что из этого следует 

Следует, что мы получили еще одну 
хорошо сделанную игрушку, достойную 
имени предков и нашего внимания. 

За исключением перечисленных недо¬ 
статков, в 5іт Соазіег’е докопаться не 
до чего, да и не стоит искать. Игра дей¬ 
ствительно получилась оригинальная 
и интересная, а из потраченного на нее 
времени не жаль ни секунды. 
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[бои местного ЗНДЧЕНИЯ| 

Мопеу, топеу, топеу!!! 


Глобальность прежде всего 

Решив не мелочиться, создатели 
БД предлагают в качестве игрового 
поля карту мира, на которой нане¬ 
сен маршрут, пролегающий практи¬ 
чески через все экономически зна¬ 
чимые регионы планеты. По марш¬ 
руту разбросаны остановочные 
пункты (которые авторы предпочи¬ 
тают называть ячейками), олицетво¬ 
ряющие собой либо отдельную 
страну, либо регион, либо конти¬ 
нент, либо весь мир сразу. В любой 
такой точке можно приобрести ак¬ 
ции определенного вида ресурсов, 

(а всего ресурсов в игре 24). 

При наличии на руках 30 и более 
процентов общего количества акций 
какого-либо ресурса вы становитесь 
монополистом в данной области, 
в связи с чем остальные игроки на¬ 
чинают выплачивать вам дивиденды 
за пользование монополизирован¬ 
ным ресурсом. Само собой, их раз¬ 
мер напрямую зависит от количест¬ 
ва акций у вас на руках. 

Помимо ячеек-стран, ячеек-ре¬ 
гионов и т.д. на вашем пути встре¬ 
тятся вспомогательные ячейки. 

На них вы будете узнавать новости, 
получать или отдавать наличность 
и т.д. Стоит заметить, что в БД нет 
ничего, что не было бы связано 
с деньгами (с ОЧЕНЬ большими 
деньгами). Даже простые информа¬ 
ционные сообщения в любом случае 
означают или пополнение бюджета, 
или слезное расставание со своими 
кровными. Что сделаешь, волчий 
мир - волчьи законы. 

Ну а раз речь зашла об этих чет¬ 
вероногих, значит, самое время по¬ 


говорить о ваших 
соперниках на пу¬ 
ти к личному бла¬ 
госостоянию. Все¬ 
го в игре 12 пер¬ 
сонажей различ¬ 
ного пола, возрас¬ 
та и национально¬ 
сти, даже робот 
есть, то есть обви¬ 
нить авторов в дискриминации по 
какому-либо признаку нет основа¬ 
ния. В одном раунде участвуют до 6 
участников, причем без разницы, 
управляемых ли человеком или ком¬ 
пьютером. Так что есть возможность 
схлестнуться с друзьями, не обре¬ 
меняя себя телефонным или пря¬ 
мым соединением. По ходу игры 
приобретенными акциями можно 
обменяться с соперниками, главное, 
чтобы те согласились на подобную 
сделку. А можно вообще объеди¬ 
ниться с кем-нибудь из участников, 
естественно, также с его согласия. 

В этом случае партнер выбывает из 
борьбы, а его активы переходят 
в ваше распоряжение. Те же самые 
телодвижения компьютерные игро¬ 
ки могут проделывать и между со¬ 
бой, что, по идее, должно уравнять 
ваши шансы на победу, но мы-то 
знаем, кто на самом деле умнее 


0 мелочах 

Графику, звук и управление мож¬ 
но охарактеризовать парой слов: 
“Простенько, но со вкусом". Хотя 
подчас в голове начинает крутиться 
и “простота хуже воровства”, осо¬ 
бенно касаемо звуков. Учитывая от¬ 
носительную быстротечность про- 
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Жанр Мопороіу-клон 
Издатель 1С\ЫіѵаІ Іпіегасііѵе 
Разработчик Сгуо Іпіегасііѵе 

Требуется Репііит II266, 48 МЬ НАМ 
Рекомендуется Репііит II450, 64 МЬ РАМ 
Мііітіріауег Ноізеаі 


На первый взгляд, БД очень похожа на 
приснопамятную Мопороіу: те же ку¬ 
бики, тот же круг с остановочными 
пунктами, та же возможность поку- 
пать-продавать-менять и т.д. Однако 
БД сделана с учетом последних вея¬ 
ний времени, к примеру, в качестве 
валюты выбрано “евро”, собственное 
обогащение основывается на опера¬ 
циях с акциями и прочее. Цель, как во¬ 
дится, - обеспечить себе безбедную 
старость, попутно захватив контроль 
над различными ресурсами по всему 
миру и убрав с пути конкурентов. 

цесса, уже на третьей минуте игры 
от треска вбрасываемых костей 
и неизменных возгласов персона¬ 
жей начинает медленно, но верно 
закипать серое вещество. И если не 
отключить колонки, то на минуте 
этак пятой особо впечатлительные 
личности рискуют получить инсульт, 
более стойкие смогут отделаться 
безобидным нервным срывом. В ос¬ 
тальном - претензий нет. 

Подводя итог, предположу, что 
“Бешеные деньги” - игра все-таки 
неординарная, прежде всего благо¬ 
даря разработчику. Не совсем по¬ 
нятна мотивация Сгуо при издании 
сего продукта, но раз уж они на это 
пошли, значит, так было надо. А во¬ 
обще, БД видится мне скорее офис¬ 
ной игрушкой, этакой долгожданной 
альтернативой пресловутым “Ко¬ 
сынке” и “Саперу”, а уж никак не 
претендентом на драгоценное мес¬ 
то на домашнем компьютере, хотя 
взглянуть разок, конечно, можно. 
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Р ДССПЕДОВДНИЯ ОСОБОГО ОТДЕЛА 

Маша ака ЗеппНег 

“По Европе бродпт прозрак...” 





шшш 


Пуританские 

хоромы 


Жанр КТ5 

Издатель Ра га сі ох Епіегіаіптепі 
Разработчик Рагасіох Епіегіаіптепі 

Требуется РепПит 266, 32 МЬ Кат, 4х СО-КОМ 
Рекомендуется Репііит 300, 64 МЬ Кат 
МііІіірІауег /.оса/, ІпГегпеТ 


Внимание! Внимание! Открывается 
супершкола для царей, королей, 
вождей мирового пролетариата 
и прочих императоров! Приглаша¬ 
ются все желающие, обучение про¬ 
изводится на основе крутейшего 
пособия для начинающих монархов 
под названием Еигора ііпіѵегзаііз. 
Да, именно Европа, а посему това- 
риСЧей, желающих быть американ¬ 
скими президентами, просьба не 
беспокоиться. 

Наш замечательный курс откроет 
перед вами все прелести и тяготы 
(последних - в несоизмеримо 
больших количествах) управления 
каким-нибудь царством-государст¬ 
вом в период между пятнадцатым 
и восемнадцатым веком. 

(Из тайных архивов школы: ни один 
из студентов так и не стал мировым 
правителем, по окончании обуче¬ 
ния предпочтя почему-то роль са¬ 
довника, маляра или аптекаря). 
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Сложность: колеблет» 


М-да, первое 
знакомство с иг¬ 
рой оставляет 
пренеприятней¬ 
шее впечатление. 
Аскетичный, если 
не сказать боль¬ 
шего, вступитель¬ 
ный ролик, выбор миссии (которых 
кот наплакал) и... Шок. Такой графики 
уже давно не было видно. Схематич¬ 
ная карта с обозначениями провинций 
и какие-то копошащиеся там и сям 
людишки, по размерам сопоставимые 
с провинцией, как-то не радуют изба¬ 
лованный геймерский взгляд. Кстати, 
городов нет вообще, все территори¬ 
альное деление осуществляется по 
принципу провинций, а также разде¬ 
ляющих их морей и океанов. Путем 
долгих изысканий было установлено, 
что одни человечки есть не кто иные, 
как наши верные солдаты, тогда как 
другие выполняют исключительно ук¬ 
рашательскую роль, символизируя со¬ 
бой те или иные апгрейды, в данной 
провинции производящиеся. 

Ни о какой анимации речи не идет. 
Да, на месте человечки топчутся, ста¬ 
рательно перебирая на месте ножка¬ 
ми, но перемещения в пространстве 
происходят мгновенно. 

Печальная складывается картина. 
Каждой провинции соответствует 
окошко ее главного города, в котором 
вашими усилиями появляются все но¬ 
вые и новые здания, но, увы, все они 
настолько примитивно и однообразно 
прорисованы, что просто не имеет 
смысла говорить об архитектурной 
ценности данных строений. Битвы - 
это отдельная песня, заслуживающая 
пары куплетов. Происходят они так: 
вы перемещаете солдатика во враж¬ 
дебную местность и тыкаете на недву¬ 
смысленную надпись “атаковать”. По¬ 
сле чего некоторое время раздаются 
азартные боевые вопли и звуки выст¬ 
релов и вывешивается менюшка - вы¬ 
играли вы или проиграли. 

А суть-то где? А суть 
в песок... 

У вас может возникнуть вопрос, 
ради чего, собственно, затевалось все 
это убожество? О, наверное, только 
избранные смогут оценить, в общем- 
то, неплохие задумки и продвинутый 
искусственный интеллект. К сожале¬ 
нию, совсем малому количеству гей¬ 


меров будет приятно погрузиться 
с головой в обворожительный мир ци¬ 
ферок и графиков, а также тончайших 
дипломатических хитростей. 

Помимо войны первоосновной за¬ 
дачей игрока является торговля. Каж¬ 
дая провинция в игре выпускает ка¬ 
кую-то свою продукцию, то есть мож¬ 
но налаживать торговые контакты 
с соседними государствами. Также 
весьма важно следить за экономикой 
собственных земель и за инфляцией, 
поднимать практически бесконечно 
различные параметры благосостоя¬ 
ния и успеха... 

Как правило, в каждой кампании 
перед вами стоит несколько целей: 
набрать определенное количество оч¬ 
ков; завоевать определенное количе¬ 
ство противников; или то и другое 
в совокупности. Приближающейся по¬ 
беде могут помешать вручную выстав¬ 
ленные вами перед игрой различные 
исторические или стихийные факторы 
(революции, болезни, наводнения 
и прочее). Нельзя не отметить боль¬ 
шое количество уровней сложности, 
впрочем, и на минимальной разо¬ 
браться без мозговой атаки достаточ¬ 
но проблематично. 

Как, я еще не упомянула, что игра 
идет в реальном времени? Спешу ис¬ 
править это упущение. За минуту ре¬ 
ального времени может проходить от 
двух месяцев до трех лет игрового по 
вашему выбору, впрочем, и то и то до¬ 
статочно плохо, потому как если вре¬ 
мя идет медленно, то солдатик будет 
перебираться из провинции в провин¬ 
цию минут за пять, тогда как, если 
время будет бежать быстро, вы про¬ 
сто не успеете отреагировать на кучу 
сообщений и событий - игра не пре¬ 
рывается ни на секунду, даже если вы 
разговариваете с послом соседней 
державы или увлеченно рассматрива¬ 
ете какой-нибудь график. 

В общем, если вам интересно, на¬ 
сколько тяжелы будни какого-нибудь 
президента, запустите эту игру и вы 
в полной мере ощутите всю тоску уп¬ 
равления огромной империей, где за 
всем нужен глаз да глаз. Игра специ¬ 
фическая, на любителя, хотя мне за¬ 
ранее жалко такого любителя, потому 
как существует много игр в данной 
области куда как более интересных. 

Р.З. Для приверженцев боевых 
действий сообщаю: в игре ни много 
ни мало, а три вида войск - пешие, 
конные и артиллерия. Все. 

и 
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ОПЕДИЯ с*. 

вот и заканчивается <%■ 

\ наш "Курс сетевого бойца". ^ 

А Последнее занятие, последние советы, т .А 

-^Х^ последние секреты... Впрочем, почему же 'А^. 

последние? Вряд ли нашему специалисту 
_Х^, удалось раскрыть все тайны Старкрафта, так что мы 
[л еще обязательно вернемся к этой теме. Особенно, если пі 

,х/ вы нас как следует попросите. у 


вы нас как следует попросите. 


Атісив Ьитапі депегів 


Секреты Старкрафт: Курс сетевого бойца 

Хі4и тегл^^ и. 


> ССН&АЛЛЛЛ& ъъ&лѵьеЫ 


Я думаю, ни для кого не секрет, 
что Старкрафт с самого начала разра¬ 
батывался компанией ВІіггагсі именно 
как мультиплеерная игра с возможно¬ 
стью применения на просторах сети 
Интернет. Конечно, как в оригиналь¬ 
ной версии игры, так и в адд-оне 
Вгоосі ѴѴаг есть кампании, прорабо¬ 
танный сюжет, интересные миссии 
и восхитительные ролики, но на этом 
ЗІагсгаИ: не заканчивается. Столь дол¬ 
гий интерес к игре можно объяснить 
уникальной сбалансированностью ее 
многопользовательской части и тща¬ 
тельной проработкой всего, что свя¬ 
зано с мультиплеерными играми. 
Между прочим, именно для Старкраф¬ 
та была создана система ВаНІе.пеі- 
серверов, правда, из-за долгих и уто¬ 
мительных доработок (ВІІггагсІ вообще 


компания основательная и неторопли¬ 
вая), а потом и переносов даты окон¬ 
чательного выхода игры первой опро¬ 
бовать эту новинку в игровом мире 
суждено было “Диабле". Но, как бы 
там ни было, Старкрафт со временем 
всё-таки вышел, и, естественно, игро¬ 
вая жизнь в ВаНІе.пеІ закипела пуще 
прежнего... 

Вот тут надо сделать небольшое, 
но весьма важное пояснение. Дело 
в том, что практически во всем мире 
Старкрафт - прежде всего Интернет¬ 
игра, в то время как в нашей стране, 
в силу некоторых обстоятельств эко¬ 
номического и технического характе¬ 
ра, это в большей степени “клубная” 
забава. Низкая скорость работы Гло¬ 
бальной Сети, связанная с несовер¬ 
шенством наших телефонных линий, 



отсутствие современной и дорогосто¬ 
ящей техники у большинства пользо¬ 
вателей, дороговизна доступа в Сеть 
и прочие, отнюдь не радостные, реа¬ 
лии нашей действительности долгое 
время не давали возможности рос¬ 
сийским игрокам активно проявить 
себя в Бэттлнете. К счастью, в послед¬ 
нее время ситуация меняется: появи¬ 
лись игровые клубы с профессиональ¬ 
ными командами (например, знаме¬ 
нитые “Орки”) и скоростными широки¬ 
ми каналами в Сеть, а множество рос¬ 
сийских игроков заслужили признание 
своих зарубежных коллег отличной иг¬ 
рой. 

Несмотря на все трудности, коли¬ 
чество старкрафтеров с 1/6 части су¬ 
ши, жаждущих сразиться на интерна¬ 
циональной территории глобальной 
компьютерной сети, не уменьшается, 
а продолжает расти. Актуальность 
этого вопроса для среднестатистиче¬ 
ского российского игрока открывает¬ 
ся во всей своей неприкрытой прямо¬ 
те на всех русскоязычных игровых фо¬ 
румах. Количество посланий, призы¬ 
вающих в той или иной форме научить 
жаждущего игре в Интернете, порой 
доходит до астрономических величин. 
Ну что же, если вы так просили - отве¬ 
чаем и обучаем! 

Инвентарь 

Итак, вы прочитали все статьи се¬ 
рии “Секреты Старкрафт”, освоили ку¬ 
чу полезных приемов и воспылали бе¬ 
зудержным желанием показать всему 
миру, насколько вы суровый мульти- 
плеерный боец. Для достижения этой 
цели вам потребуется некоторый тех¬ 
нический инвентарь и совсем неболь¬ 
шие познания в области редактирова¬ 
ния реестра вашей любимой операци- 
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онной системы (отгадайте с трех раз, 
какой). Естественно, без самого Стар- 
крафта нам никак не обойтись, при¬ 
чем лучше всего, во избежание лиш¬ 
них заморочек, иметь версию игры 
под нумером 1.07. “Семерочка” - по¬ 
следняя официальная версия игры, 
выпущенная компанией ВІІггагб, 
про неофициальную 1.08 мы созна¬ 
тельно не упоминаем из-за тамошних 
проблем с балансом и потому, что са¬ 
ми создатели игры недавно от нее от¬ 
казались (вебмастер сайта ВаПІе.пеІ 
обнародовал позицию разработчиков 
и сказал, что “все дополнения к игре, 
вышедшие не из ВІіггагсІ, а получен¬ 
ные другими путями, не являются их 
продуктами.”). Конечно, неплохо по¬ 
ставить себе коробочную английскую 
версию Вгооё ѴѴаг’а (если вы её най¬ 
дете, разумеется), хотя при некоторой 
сноровке можно легко обойтись и без 
неё. После того, как всё установлено, 
тщательно протестировано и работа¬ 
ет, как ваш любимый будильник, пере¬ 
ходим к следующему шагу. Тут есть 
два принципиально разных пути: 
для боязливых пользователей, кото¬ 
рым слова “залезть в реестр” внуша¬ 
ют священный ужас, и для всех ос¬ 
тальных. Первые могут смело отправ¬ 
ляться на поиски поистине волшебной 
программки Зеі ВаНІе.пеІ () или её 
младшей сестренки - Р5<35 Соппесіог 
(). Чтобы вам не блуждать впотьмах по 
Сети, пугая одиноких спаммеров и без 
всякой надежды найти искомое, скажу 
сразу - обе проги можно скачать по 
этому адресу - 

ИПр://ѵѵѵѵѵѵ.ЬгоосІѵѵаг.ги/(іІе5/. Интер¬ 
фейс этих, с позволения сказать, при¬ 
ложений прост до безобразия, и всё, 
что вам нужно сделать, - это указать 
адрес сервера (смотрите дальше по 
ходу статьи) и нажать аккуратненькую 
кнопульку “Соппесі ѵѵ№ ЗІагсгаЯ”. Бо¬ 
яться не стоит, т.к. не разобраться 
в пользовании Зеі ВаШе.пеІ или - 
Р5С5 Соппесіог может только слабо¬ 


умный парализованный идиот, которо¬ 
му не то что в Старкрафт играть, 
айв Интернет-то ходить опасно, 
не говоря уж о таком высокоинтеллек¬ 
туальном и развивающем занятии, как 
чтение “Навигатора игрового мира”. 

Ну а все остальные, кто смел и не 
боится угробить реестр своих “Виндо¬ 
уз” Эх, могут слушать сюда. Итак, от¬ 
крываем в любом редакторе (я бы со¬ 
ветовал редактор реестра из комплек¬ 
та ІЧоПоп ІЛІІІІіез, в нем, по крайней 
мере, хоть “бэкап" сделать можно) ре¬ 
естр и ищем раздел 
Н_КЕѴ_1-ОСАІ__М АС НIN Е/ 

50П"\Л/АВЕ/ВАТТІ_ЕМЕТ/С0МРІСІІ- 

ВАТІОМ/ЗЕВѴЕВиЗТ. 

Далее, недрогнувшей рукой выма¬ 
рываем адрес сервера, стоящий по 
умолчанию, прописываем нужный нам 
и это дело сохраняем. “А какой нам-то 
нужен?” - естественно, спросите вы. 
Вот, пожалуйста, попробуйте один из 
нижеперечисленных(ориентируйтесь 
по кратким описаниям, которые я по-’ 
старался дать). 

195.208.212.2 - один из лучших 
российских серверов (местонахожде¬ 
ние - Москва). 

212.26.128.2 - вполне приличный 
сервер, где вы сможете поиграть 

с любой версией Зіагсгай’а (террито¬ 
риально находится, кажется, на Укра¬ 
ине). 

195.151.203.90 - сервер фирмы 
“ФОРПОСТ”. 

195.34.32.129 - 20НА.ПУ. 

210.102.27.12 - Сервер сети РЗОЗ 
(Ргее ЗІагсгаП Сате Зегѵег) - “запас¬ 
ной аэродром” для многих российских 
игроков. 

216.200.57.13 - Сервер СЗХ-МеІ. 

24.108.41.172 - Сервер клана X- 

іогсе. 

193.219.66.131 - Вроде бы был 
в Литве. 

Тут я должен сказать, что это всего 
лишь малая толика того, что можно 
раскопать в недрах Сети, то есть на 


самом деле старкрафтерских серве¬ 
ров во сто крат больше и у вас есть 
очень богатый выбор. 

Ну, наконец, мы выполнили нашу 
важную миссию в реестре, можно пе- 
резагрузиться и запустить собственно 
Старкрафт. Далее, естественно, идем 
проторенным прошлыми поколениями 
“крафтеров” путем: МуІІірІауег- 
ВгоосІѴѴаг-ВаНІе.пеі. Запаситесь тер¬ 
пением, потому что коннектиться 
к серверу ЗС может минуту или полто¬ 
ры - это зависит от скорости модема, 
загрузки линий и “состояния здоро¬ 
вья” выбранного сервера. Если ничего 
не получилось и вы впустую просиде¬ 
ли полчаса перед радостной надпи¬ 
сью типа “идет выбор наиболее быст¬ 
рого сервера... заходите завтра”, 
не стоит расстраиваться и пугать 
в ночной тиши соседей истошными 
криками: “Меня предали!”. Попробуй¬ 
те еще раз через 10 минут или выбе¬ 
рите другой адрес из списка. 

Те счастливцы, которые успешно 
подсоединились к Бэттлнету, могут 
перейти к созданию нового эккаунта 
(необходимая, но элементарная про¬ 
цедура регистрации на сервере) и не¬ 
посредственно игре, а также общению 
с себе подобными. И пару слов о вре¬ 
мени игры: днем в силу многих обсто¬ 
ятельств играть не очень удобно из-за 
нестабильной работы Интернета и пе¬ 
регруженности телефонных линий, 
поэтому на “диалапе” играть лучше 
всего ночью. 

Правила поведения 

Поскольку Бэттлнет является не 
только сервисом для виртуальных ду¬ 
элей, но и мощным средством обще¬ 
ния между игроками (для чего облада¬ 
ет системой чат-каналов), старкраф- 
терским сообществом были вырабо¬ 
таны некоторые общепринятые прави¬ 
ла приличия и нормы поведения 
в этой части И-нета. Это то, что “дол¬ 
жен знать каждый”, поэтому, не сочти¬ 
те за занудство и отнеситесь к этому 
разделу статьи с должным внимани- 

Во-первых, не стоит печатать все 
сообщения ТОЛЬКО ЗАГЛАВНЫМИ 
БУКВАМИ. На самом деле, это очень 
быстро надоедает окружающим и на¬ 
поминает крик. Также старайтесь все¬ 
гда сохранять спокойствие и не ввя¬ 
зывайтесь в перепалку, даже если вас 
обозвали ламмером или устроили 
дисконнект. Не стоит входить в чужой 
канал и свирепо печатать имя обидчи¬ 
ка, указывая при этом на обстоятель¬ 
ства вашего конфликта; Бэттлнет на¬ 
столько большой, что вы, быть может, 
уже никогда его не встретите, а посто¬ 
ронним людям ваши разборки глубоко 
параллельны. Не испытывайте терпе¬ 
ние окружающих чрезмерной рекла¬ 
мой своего клана или сайта, может 
случиться, что вы получите славу “рек¬ 
ламного агента” и с вами просто пе¬ 
рестанут общаться. Да, в канале, на- 
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званном, к примеру, Ѵегдііпд ПизИ”, 
не стоит заострять внимание на по¬ 
дробностях выполнения“дропа” - 
и так понятно, что за вопросы люди 
собрались в нем обсудить. 

При заходе в чужую (не вами со¬ 
зданную) игру, спросите, прежде все¬ 
го, открыта ли она. Если нет (напри¬ 
мер, хозяин игры ждет какого-то кон¬ 
кретного игрока), лучше всего вежли¬ 
во раскланяться и выйти - всё равно, 
если не уйдете по-хорошему, вас ско¬ 
ро “кикнут”. С другой стороны, если 
хотите сыграть именно со своим при¬ 
ятелем, создайте игру с простым и по¬ 
нятным именем, например, “Ѵазіа, 
соте оп! Гт беге!” и паролем, напри¬ 
мер, “ѵазіа Іатег”. Главное, чтобы 
и Вася про пароль не забыл. 

Во время игры не отвлекайте про¬ 
тивника печатанием ничего не знача¬ 
щих сообщений. Во-первых, это за¬ 
метно замедляет ваше развитие в иг¬ 
ре (если, конечно, у вас не четыре ру¬ 
ки), а во-вторых, очень велика вероят¬ 
ность, что вас примут за идиота. 

Ни в коем случае не идите на такую 
подлую штуку, как “дисконнект” (раз¬ 
рыв связи, при котором ваш оппонент 
не получает положенного ему в случае 
выигрыша очка). Я уже не говорю 
о том, что это элементарная непоря¬ 
дочность, плюс ко всему количество 
“дисконнектов” записывается в вашем 
эккаунте и при достижении “критичес¬ 
кой массы” вам просто “прикроют ла¬ 
вочку” и всё. Число разрывов видно 
и другим игрокам, и, естественно, ес¬ 
ли у вас, к примеру, 1 победа, 60 пора¬ 
жений и 345 дисконнектов, поиграть 
в Бэттлнете можете разве что сами 
с собой или с компьютером - живых 
соперников вы вряд ли найдете. 

При любом исходе партии, прощаясь, 
пишите оппоненту дооб дате или дд - 
это своеобразное “правило хорошего 
тона”, таким образом вы признаете, 
что вам было приятно играть с против¬ 
ником, даже если вас разбили наголо¬ 


ву. И, конечно, не стоит третировать 
проигравшего вам человека, обзывая 
его обидными словами и говоря, что 
играть с ним вам было неинтересно. 
Тем, кто не умеет играть, надо помо¬ 
гать словом и делом, потому как без 
новичков игровой мир многопользова¬ 
тельского Старкрафта очень быстро 
закостенеет и превратится в своеоб¬ 
разный “элитный клуб”, члены которо¬ 
го смотрят на окружающих с презре¬ 
нием и необоснованным чувством 
собственного превосходства. Помни¬ 
те, игра - это средство расслабления 
для подавляющего большинства игро¬ 
ков, а не работа и тем более не место 
вымещения на других своих комплек¬ 
сов. 

Команды Бэттлнета. 

Теперь поговорим о такой важной 
и весьма серьезной штуке, как спецко¬ 
манды. Это текст, начинающийся со 
значка “/”, и если ваше сообщение на¬ 
чинается с этого символа, то умная 


и хитрая игра расценивает его как ко¬ 
манду и не отсылает последующий за 
значком текст другим игрокам. 

Итак, приступаем: 

/ѵѵііоіз [изег] (пример /ѵѵііоіз Ѵазіа) 
Можно посмотреть основную инфор¬ 
мацию об игроке. Синонимы этой ко¬ 
манды: /ѵѵіюіз и /ѵѵбегеіз. 

/ѵѵбізрег [изег] (пример /ѵѵбізрег 
Ѵазіа) Отсылает сообщение лично иг¬ 
року Васе независимо, где тот нахо¬ 
дится, в канале, игре или кушает ман¬ 
ную кашу у себя на кухне. Синонимы: 
/ѵѵ и /тзд. 

/здиеісіі [изег] (пример /зциеісіі 
Ѵазіа) Все сообщения от этого игрока 
буду проигнорированы, но, преду¬ 
преждаю, Вася очень обидится! Сино¬ 
ним команды: /ідпоге. 

/ипздиеісіт [изег] (пример 
/ипздиеісИ Ѵазіа) Позволяет отменить 
предыдущую команду. Синоним: /ипід- 
поге. 

/аѵѵау [Іехі] (пример /аѵѵау ѵѵаікіпд 
ѵѵііб бод бусИка) Сообщает игроку, ко¬ 
торый сделал на Вас запрос /ѵѵіюіз 
о том, что Вы в данный момент не за 
клавиатурой. 

/бпб [Іехі] (пример /бпб Гт аі 
ѵѵаіегсіозеі поѵѵ) - “Эо N01 ОізіигЬ" иг¬ 
норирует все сообщения направлен¬ 
ные лично Вам. Эта команда аналогич¬ 
на /аѵѵау. 

/ѵѵію [сітаппеі] (пример /ѵѵію 
Ѵазіа’з Ыпіітііеб Сбаппеі оі ОеаІІі) - 
Показывает список всех игроков, кото¬ 
рые находятся в данном канале. 

/зіаіз [изег] (пример /зіаіз 
ЗотеЬобу или /зіаіз # ) - Показывает 
статистику Выиграных/Проигран- 
ных/Ничьих нормальных и лэддерных 
игр данного игрока. В принципе, к за¬ 
учиванию необязательна, т.к. того же 
эффекта можно добиться из чата, 
дважды щелкнув по значку около име¬ 
ни игрока. 

/изегз Просто показывает кол-во 
игроков, находящихся в данный мо¬ 
мент на ВаПІе.пеІ. 


ѴѴѴ.САМЕЫАѴІСАТОК.СОМ 
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/Ііте Показывает текущее время 
на ВаПІе.пеІ. 

А вот эти команды можно приме¬ 
нять только в процессе чатанья в кана¬ 
лах Бэттлнета: 

/сЬаппеІ [сИаппеІ пате] (пример 
/сИаппеІ Ьаг) - Перебрасывает Вас 
в канал без использования экрана 
СбаппеІ. 

/те [Іехі] (пример /те із Іаікіпд 
ѵѵіФ уои!) - Показывает текст в следую¬ 
щем виде: “Ѵазіа із іаікіпд ѵѵіІИ уои!”. 

/безідпаіе [изег] (пример /безід- 
паіе Ѵазіа) - Делает этого игрока сле¬ 
дующим оператором канала после то¬ 
го, как Вы уходите. 

/гезідп - Уйти с поста оператора 
канала и стать обычным игроком. 

/кіск [изег] (пример /кіск Ѵазіа) - 
Выкинуть игрока из канала. 

/Ьап [изег] (пример /Ьап Ѵазіа ) - 
Выкидывает игрока из канала и не 
позволяет ему туда вернуться, пока 
оператор не сменится. 

/ипЬап [изегз] (пример /ипЬап 
Ѵазіа ) - “Прощает” выкинутого игрока. 

Обзор ресурсов. 

Вполне естественно, что, кроме 
Бэттлнета, на диких, как американские 
прерии, просторах Сети существует 
еще целая туча ресурсов, так или ина¬ 
че связанных с нашей любимой игрой 
(надеюсь, вы догадываетесь, что за 
стратегию я имею в виду). Основную 
массу, как всегда, составляют фанат¬ 
ские странички, поддерживаемые не¬ 
которыми, наиболее активными рос¬ 
сийскими старкрафтерами. Они дер¬ 
жатся “на плаву” только благодаря эн¬ 
тузиазму своих создателей и хозяев 
и очень часто по вполне понятным 
причинам (отсутствие у веб-мастера 
свободного времени, просто потеря 
интереса к игре, отъезд в другие стра¬ 
ны и т.д. и т.п.) прекращают своё суще¬ 
ствование. Надо ли говорить, что по¬ 
добные ресурсы подчас имеют трудно 
запоминаемые “без полбанки” адреса 


и дизайн, отражающий весьма смут¬ 
ные представления автора веб-стра¬ 
нички о прекрасном. Хотя, к чести рос¬ 
сийских поклонников игры, могу авто¬ 
ритетно заявить, что и очень красивых 
и весьма информативных сайтов 
в этой категории предостаточно. Об¬ 
разец такого, весьма “серьезного” 
подхода к делу популяризации ЗС сре¬ 
ди интернетящихся народных масс 
можно посмотреть по адресу . Там 
располагается сайт “Игры от Вііггагб 
Епіегіаіптепі”, бессменным руководи¬ 
телем которого является ІЧетап - ле¬ 
гендарная личность в российском 
Старкрафте. Также наш обожаемый 
Рунет может похвастаться двумя-тре¬ 
мя серьезными проектами, посвящен¬ 
ными Старкрафту. Например, один из 
“рулевых” русских сайтов, ко всему 
прочему обладающий недурным ди¬ 
зайном, находится по адресу . Здесь 
новости пишет сам Асмодей, а среди 
создателей сайта такие монстры игры, 
как Магобеиг и Дилвиш. Кстати, “ОРГ” 

- одно из немногих мест, где нормаль¬ 


но функционирует строго старкраф- 
терский форум. 

Ну, а если уж вы всерьез обеспоко¬ 
ились поиском ссылок на всевозмож¬ 
ные старкрафтерские и стратегичес¬ 
кие ресурсы, обязательно посетите 
Виззіап ІіпойсіаІ ЗіагсгаЯ ѴѴеЬгіпд - ка¬ 
талог ссылок на российские и зару¬ 
бежные старкрафтерские ресурсы, со¬ 
бранный в свое время автором этих 
строк. Обнаружить каталог, содержа¬ 
щий более сотни ссылок на разнооб¬ 
разные сайты по игре, можно вот 
здесь - 

Отдельная песня - странички стра- 
крафтерских кланов. Там вам всегда 
и в весьма доходчивой форме объяс¬ 
нят, почему именно их клан самый 
сильный “по Старику”, предложат сыг¬ 
рать кровавый сіапѵѵаг, или, наоборот, 
пройти тестирование на предмет 
вступления в их тесные ряды. Один из 
лучших с точки зрения дизайна образ¬ 
цов интернет-творчества подобного 
рода можно увидеть вот по этому ад¬ 
ресу -. 



Пора прощаться 

Ну вот, уважаемые читатели, 
на этом я могу считать свою нелегкую 
миссию выполненной и с чувством 
глубокого удовлетворения раскланять¬ 
ся с вами. За эти 5 месяцев и пять но¬ 
меров журнала вы прошли своеобраз¬ 
ный старкрафтерский “ликбез” и те¬ 
перь вполне готовы к встрече с серь¬ 
езным противником. Напоследок по¬ 
желаю вам не забывать эту замеча¬ 
тельную игру, шлифовать игровое ма¬ 
стерство и добиваться новых высот 
и достижений. Играйте в Старкрафт, 
но, ради Бога, никогда не забывайте - 
это всего лишь игра, прихотливая ком¬ 
бинация единиц, нулей и электронов, 
благодаря магическому действию вы¬ 
соких технологий создающая перед 
нашим удивленным и очарованным 
взором почти настоящий и живой мир. 

До встречи на полях сражений 
в ЗІагсгаШ и 
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Тревожнее сомнение? 


5ІІУШІ.АТІОШ 


Итак, мы имеем средство передвиже¬ 
ния в пространстве. Не будем затрагивать 
“список дополнительных функций” того 
или иного транспортного приспособле¬ 
ния, а остановимся на процессе управле- 



Как уже было сказано, речь идет о си¬ 
муляторах. И, стало быть, разработчики 
очень усердно выкладывают на обозре¬ 
ние игроку все органы управления авто¬ 
мобилем, самолетом или подводной лод¬ 
кой. Делают это они, в подавляющем 
большинстве случаев, очень кропотливо, 
тщательно и с любовью. Бывает, что со 
знанием дела. Для пущей достоверности 
они заставляют стрелки шевелиться, лам¬ 
почки мигать, а руль крутиться из стороны 
в сторону, дабы у нас сложилась полная 
иллюзия того, что мы действительно на¬ 
ходимся “внутри”. Не важно чего... 

Ок! Цель почти достигнута. Ну, и еще 
один небольшой штришок - трехмерный, 
динамически движущийся при переме¬ 
щениях интерьер. Это просто обязатель¬ 
ное условие для любого современного 
симулятора. 

И вот мы, наконец, оказываемся 
в кресле раллийной машины, на месте 
пилота реактивного истребителя и так да¬ 
лее. Мы любуемся стараниями разработ¬ 
чиков, действительно замечая, что все 
тут, как в жизни, и ни к чему не приде¬ 
решься. Датчики мигают, тумблеры дви¬ 
гаются, что-то включается и выключается. 
И вот наступает момент истины. Еще раз 
посмотрев в пространство строго перед 
собой, игрок поворачивает голову в сто¬ 
рону, и взору его предстает... 

Цвай 

Х-мм, ну, кто или что может пред¬ 
стать? Кто-то увидит милое лицо попу¬ 
лярной американской певицы. Другой 



Всегда считалось, что хардкор- 
ный симулятор, не важно - ав¬ 
томобильный, самолетный или 
танковый, при его надлежащем 
использовании предполагает 
применение камеры строго от 
первого лица. Это преподноси¬ 
лось как истина, в доказатель¬ 
стве не нуждающаяся. Возмож¬ 
но, даже как аксиома. Но шло 
время (а оно такое), и правиль¬ 
ность данного утверждения 
подвергалась сомнению в моих 
глазах. Если вам интересно уз¬ 
нать почему, просто читайте 
дальше. 

ния. Мы, словно лошади в шорах, дви¬ 
жемся по уровням, трассам или локаци- 

Тут надо заметить, что на данный мо¬ 
мент времени это неизлечимо. Ибо ради¬ 
кального хирургического вмешательства 
никакие Еіесігопіс Аііз или МісгозоП не 
планируют - им просто невыгодно. Ком¬ 
пьютеры лишь пару лет назад начали кое- 


Любой истинный симуляторщик на вопрос “Какую точку 
обзора вы выбираете?” не задумываясь ответит: “От 
первого лица!” И будет по-своему прав. А вот мне 
почему-то показалось, что иногда можно ставить вид от 
третьего лица, и это никак не умалит вашей заслуги 
в победе, а лишь сделает ее более легкой 


озадаченно начнет наблюдать за переме¬ 
щениями в пространстве старшего брата 
или младшей сестры, а третий, более 
продвинутый, обнаружит на себе пронзи¬ 
тельный взгляд Мони. 

Да, уважаемые, все правильно, вы 
уткнетесь глазами в окружающий вас 
мир, а трехмерное изображение на мони¬ 
торе так и останется стоять на месте, 
враз превратившись в бледную фотогра¬ 
фию. Вы все еще не поняли, к чему я кло¬ 
ню? Я клоню к тому, что в симуляторах 
у нас очень сильно ограничено поле зре- 


как развиваться в угоду играм. И долгий 
простой, конечно, сказывается на резуль¬ 
тате, который, если речь заходит о симу¬ 
ляторах, не впечатляет. Приноси индуст¬ 
рия лет пять назад столько денег, сколько 
она дает лучшим сегодня, сейчас бы мы 
с вами не сидели как дураки перед арха¬ 
ичными “голубыми экранчиками”, а вла¬ 
дели бы “по умолчанию” шлемами вирту¬ 
альной реальности и кучей продвинутых 
йэгсе ТеебЬаск контроллеров на каждый 
палец. И вот тогда позволительно было 
бы говорить о виде от первого лица как 


о единственном правильном в симулято¬ 
рах, атак... 

Драй 

Просто приведу два примера из жиз- 

Пример первый. Я люблю автогонки 
(как, разве вы этого еще не заметили?). 

В последнее время с удовольствием са¬ 
дился за руль такой игры, как Соііп МсВае 
ВаІІу 2.0. Садился с удовольствием. И, ес¬ 
тественно, играл. Так вот. Что я могу ска¬ 
зать “по поводу”? Первые трассы я прохо¬ 
дил с видом от первого лица. Получалось. 
Дальше - более сложные и кривые спецу¬ 
частки. Даже штурман не помогал. Скре- 
пя сердце, включил камеру “воздушный 
шарик на веревочке” - сверху сзади, 
то есть. Результат? А вы не догадывае¬ 
тесь? Приплюсуйте сюда удовольствие от 
созерцания своего грамотного вождения 
и факт полного единения с машиной. 

Пример номер два. Цитата из пись¬ 
ма читателя “Нави” Бориса Гайковича: 

".. .Дело в том, что воссоздавать на 
экране реальную кабину, реальную физи¬ 
ку и т.д., по-моему, совершенно бессмыс¬ 
ленно, ибо геймер получает информацию 
двумя органами чувств - зрением и слу¬ 
хом, реальный пилот - пятью. Какой 
смысл точно воспроизводить обрешетку 
кабины, занимающую полэкрана, если 
у игрока периферийное зрение (а это 
60% информации) и так “вне игры"? И все 
поле зрения у него, в лучшем случае, 
двадцать один дюйм монитора? Настоя¬ 
щие пилоты носили шарфы, чтобы шею 
не натирать - головой вертеть приходи¬ 
лось постоянно. Куда может крутить голо¬ 
вой геймер (и не надо про рабіоск или 
рап ѵіе и/ - это не то)? А зачем делать точ¬ 
ной физику (точнее, не так - зачем из это¬ 
го делать основное преимущество 
и смысл всего проекта?), если геймер все 
равно не может адекватно ее воспри¬ 
нять? Летчик чувствует самолет всем те¬ 
лом, воспринимает всеми органами 
чувств, а игрок?..’’ 

Ниш? 

А игрок? А игрок стоит перед выбо¬ 
ром. У него есть альтернатива. Либо 
принципиально влезать обратно в кабину, 
либо довольствоваться более информа¬ 
тивным ІИІгсІ регзоп ѵіеѵѵ, как бы становясь 
от этого читером. 

Как быть и что делать? Не знаю. Я не 
задавался в этом материале целью по¬ 
ставить вопрос и ответить на него. Я про¬ 
сто поделился своими сомнениями. Кто 
знает, может, и вы теперь засомневаетесь 
в правильности “первой заповеди” насто¬ 
ящего симуляторщика... 

Леонтий Тютелев, 
ЫЫіоп@пага. ги 

ы 
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НОВОСТИ 


Порнография в В-17 РІуіпд Рогігезз: Тйе Мідіііу 
ЕідШИ? 

Недавно по интернету поползли слухи о том, что в по¬ 
следней разработке ѴѴауѵѵагсІ Зіисііоз - симуляторе бом¬ 
бардировщика В-17 содержатся очень интересные секре¬ 
ты. Поговаривают, что в игре, на которой, кстати, стоит бе¬ 
зобидная бирка Тееп, есть ссылки на совсем-не-1ееп 
взрослые порнографические сайты! 

Но родителям, которые купили своему чаду этот, бес¬ 
спорно, отличный авиасимулятор, беспокоиться нечего. 
Ребенок не наткнется на ссылку, летая по небу и скидывая 
на врагов бомбы. Он вообще не найдет ее в В-17, ибо она 
(как говорят очевидцы) запрятана в одном из используе¬ 
мых игрой файлов и может быть добыта оттуда только при 
использовании специальных редакторов взлома... 

Естественно, паблишеры оставили эту провокационную 
новость без внятного комментария, пояснив, что, дескать, 
пока мы не в курсе, и вообще, наезды не имеют под собой 
никакой почвы. Впрочем, говорят, что сейчас проводится 
внутреннее расследование с целью проверки данной ин¬ 
формации и, в случае подтверждения слухов, отлова хит¬ 
роумного шутника-программиста. -Л.Т. 

Топу Нашк'з Рго Зкаіег 2 бесплатно? Почти... 

Капиталисты, как всегда, спешат привлечь игроков 
громким халявным лозунгом. На этот раз онлайновый иг¬ 
ровой магазин ЕВ Оатез завлекает покупателей вывеской 
о раздаче отличной игры про скейтбордистов Топу Нашк’з 
Рго Зкаіег 2. Однако не все так просто. 

На поверку выяснилось, что халява все же предполага¬ 
ет уплату денег. Для того чтобы обзавестись бесплатным 
“Тони Хоком", вам всего-то и потребуется, что купить две 
игры компании Асііѵізіоп из предложенного хитрецами-ба- 
рыгами списка. А если там какие-нибудь самые что ни на 
есть страшные творения от Асііѵізіоп? Которые в жизни ни¬ 
кто не покупал? Так то! 

В общем, правильность пословицы о бесплатном мы- 
шеловочном сыре еще раз с блеском доказана. - Л.Т. 

РІау Аз Мападег 

Плати деньги и играй в онлайновый футбольный 
менеджер 

По адресу НПр://\ллллѵ.епд.рІауазтападег.сот/ открыто 
новое развлечение. Но не для всех... 

Скажите, кто не мечтал во время очередной победы 
своей любимой команды в каком-нибудь СИатріопзНір 
Мападег о том, чтобы остальными клубами управлял не ту¬ 
пой компьютер, а человек? Теперь у обладателей кредит¬ 
ных карточек есть такая воз¬ 
можность. Компания Апсо, 
создатель небезызвестной 
серии РІауег Мападег 
(к слову, редкостная халтура), 
сделала нечто онлайновое, 
пока только с английскими 
чемпионатами (шотландский 
добавится в самое ближай¬ 
шее время). 

Список возможностей иг¬ 
ры, хоть и не отличается ори¬ 


гинальностью, впечатляет. Особенно ввиду того, что забава 
онлайновая. Итак, 92 команды, куча настроек стратегии 
и тактики, трансферы, скауты, 18 скиллов и атрибутов у иг¬ 
роков... Демонстрируются ЫдЫідНІз в полнейшем 30. Про¬ 
блема только одна - управление командой из Премьер Ли¬ 
ги стоит 10 английских фунтов (или $17). Остальные диви¬ 
зионы - несколько дешевле. 

В общем, если можете себе позволить, то адрес вы 
знаете. - А.Л. 

Идет разработка симулятора Мазіег РаІІуе 

Еще чуть-чуть бездорожья. Всего пять тысяч кило¬ 
метров 


ЗіееІ Мопкеуз в поте 
лица трудятся над со¬ 
зданием игры Мазіег 
РаІІуе. Любителям авто¬ 
спорта наверняка знако¬ 
мо это соревнование. 
Специально подготов¬ 
ленные для полнейшего 
отсутствия какого бы то 
ни было намека на до¬ 
роги автомобили за 10 дней одолевают порядка пяти тысяч 
километров. 

Надо сказать, что тема эта для автосимуляторов новая, 
и поэтому при должной реализации задуманного разра¬ 
ботчики вправе ожидать хороших продаж своей игры. 

Говоря о Мазіег РаІІуе, ЗіееІ Мопкеуз упирают на дета¬ 
лизацию ландшафтов, по которым пройдут заезды. Это 
и не мудрено. На протяжении 5 тысяч километров игроку 
придется пронестись по десяткам типов местности! Пого¬ 
варивают, что российский бурелом тоже не останется 
в стороне. 

Игра успела засветиться на последней ЕСТ5, где спе¬ 
циалисты особенно отметили достоверную реализацию 
трасс и неплохую физическую модель игры. 

Выход проекта намечен на конец 2001 года, так что мы 
еще успеем вернуться к многообещающей Мазіег 
ВаІІу е.-В.Ч. 

Верните наши деньги! 

Так впору кричать представителям Еісіоз, которые, на¬ 
верное, давно смирились с отданными Международному 
Олимпийскому Комитету долларами за владение эксклю¬ 
зивной лицензией на создание игр олимпийской тематики. 
Что ж, теперь деньги обратно не вернуть, вот и приходится 
вертеться. Все это к тому, что анонсирован как-бы-спор- 
тивный-симулятор 8аІІ Ьаке Сііу 2002. В следующем году 
нам придется сменить кроссовки на коньки, а шест 
на пневматическую винтовку биатлонистов. 

В настоящий момент проект находится в заро¬ 
дышевом состоянии: время тратится на работу 
и консультации со спортсменами, тренерами и раз¬ 
личными спортивными организациями. Вы будете 
смеяться, но, несмотря на откровенно провальный 
Зубпеу 2000 (где успех ваш на поприще олимпийца 
зависел исключительно от ловкости пальцев), в ка¬ 
честве главной игровой фичи заявлена... макси¬ 
мальная реалистичность! 

Что ж, свежо предание, но верится с трудом. Иг- 
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ра, скорее всего, имеет цель быть массово проданной на 
приставках, что означает для нас только одно - к Олимпиа- 
де-2002 владельцы ПК получат малоиграбельный приста¬ 
вочный порт. - В.Ч. 


Старость - не радость 



Исчерпав потребность игрока в симуляторах со¬ 
временного ралли, разработчики обратились к про¬ 
шлому 

Горячие финские разработчики, объединившиеся 
в едином порыве в ВидЬеаг ЕпІеПаіптепІ, решили позаба¬ 
вить искушенную публику гоночным симулятором. Имя ему 
Нівіогіс НаІІу ТгорНу. Из названия можно сделать вывод, 
что на этот раз нас будут потчевать историей, причем не 
абы какой, а автомобильной. Надеюсь, что имена таких 
старичков, как классический раллийный “Моррис Мини-Ку¬ 
пер” (до сих пор удивляюсь, как там умещалось два здоро¬ 
венных гонщика! - Л. Т.) или “ФИАТ-600”, все еще живы 
в подвалах памяти поклонников автомобильной истории. 
Если нет, то совсем скоро у вас появится шанс эти воспо¬ 
минания оживить. 

Всего запланировано сделать 14 раритетов, которые 
будут соревноваться на 49 спецучастках. Разумеется, 
творцы проекта смело гарантируют нам небывалую реали¬ 
стичность, тщательнейшую проработку кузовов машин, 
классную графику, наиточнейшую физическую модель, ди¬ 
намически меняющиеся погодные условия и время суток, 
а также прочие прелести настоящего симулятора. 

В общем, все идет к тому, что в конце 2001 года мы 
сменим модные, но поднадоевшие уже ѴѴВС на проверен¬ 
ных временем ветеранов. - В.Ч. 



использовать технологию Моііоп Саріиге для всех без ис¬ 
ключения игроков, даже травмированных. Поговаривают, 
что трибуны будут вести себя вполне адекватно - болеть за 
своих и освистывать чужих. Как довесок - реалистичная 
физическая модель поведения мяча. 

Ждать первого конкурента РІРА 2001 осталось совсем 
недолго. IIЕРА СИаІІепде появится на прилавках компью¬ 
терных лавчонок в мае сего года - Л.Т. 

Собери свой безумный автомобиль 



Появилась информация еще об одной аркадной 
гонке. На этот раз в гости грозит пожаловать Сгагу Саг 
СНатріопзПір 


Ура! Скоро выйдет футбол не от ЕА Зрогіз! 

В жанр спортивных симуляторов наконец-то пожа¬ 
ловало новое лицо 

Игра называется ІІЕРА 
СИаІІепде. Издателем проекта 
в Европе является компания 
с очень хорошим именем - 
Іпіодгатев, что позволяет наде¬ 
яться на то, что новый компью¬ 
терный футбол не будет уж 

Проект лицензирован, что 
называется, “по самое не ба¬ 
луйся”. Игроки смогут провести 
матчи аж на сорока настоящих 
стадионах! На наш с вами выбор будет предложено около 
146 реальных клубов из многих стран мира, а также боль¬ 
шое число национальных команд. 

Помимо лицензии, разработчики обещают аккуратно 



На самом деле это будет не просто очередная аркад¬ 
ная игра, а действительно немного сумасшедший проект! 
Вам предстоит опробовать очень странные средства пере¬ 
движения: от паровой машины до гиперсо¬ 
временного хот-рода. Да и привычных 
трасс вы здесь не найдете. Треки чудесным 
образом проложены в воздухе между лета¬ 
ющими островами. 

Борьба за кубки ради абсолютного чем¬ 
пионства сочетается в игре с возможнос¬ 
тью собирать машину из нескольких сег¬ 
ментов. А еще и пострелять вволю дадут: 
игрок сможет запустить в неприятеля са¬ 
монаводящуюся ракету или же расстрелять 
супостата из гравитационной пушки. В ка¬ 
честве технологических реалий предложен 
некий Зуперііс Зоир'з тиНі-іогтаі, который 
позволит, помимо роскошной графики, добиться еще и... 
быстрых мультиплеерных игрищ! Осталось только претво¬ 
рить слова в жизнь. Говорить о каких-то конкретных датах 
выхода пока что рановато. - В. Ч. 
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8ТСС 2 покоряет мир? 



ЕІесігопіс Агіз приняли решение об издании 
ЗѵѵесІіаГі Тоигіпд Сагз СМатріопзИір 2 в Европе 

Да-да, не зря обозреватели “Навигатора” восторгались 
отличной физикой произведения шведской команды О/СЕ. 
Продажи игры в Скандинавии превзошли даже прогнозы 
самых отъявленных оптимистов. Гоночный симулятор во¬ 
шел в десятку наиболее раскупаемых проектов, опередив 
игры более коммерческих жанров. 

Оценив ситуацию, маркетологи из ЕА приняли единст¬ 
венно верное решение - издавать игру на всей территории 
Европы. И ведь правильно сделали! У проекта есть все 
шансы для того, чтобы завоевать популярность. В игре 
представлены лучшие японские и европейские машины, 
несколько отличных треков. Немаловажно также и то, что 
симуляторов кузовных первенств, наиболее близких по 
идеологии к 5ТСС, вроде Вгііізіі Тоигіпд Сагз Сііатріопзііір 
и йТМ (немецкий кузовной чемпионат), не намечается. Гля¬ 
дишь, через несколько месяцев ЗТСС 2 сможет соперни¬ 
чать с НА5САВ Васіпд 4 за океаном... - Л.Т. 

Берем под контропь аэропорт 

Снискавшие популярность изданием танкового симуля¬ 
тора ЗіееІ Веазіз товарищи из ЗіігарпеІ Оатез, в альянсе 
с ѵ/ое'з Оатез, готовы вскоре порадовать нас симулято¬ 
ром... диспетчера аэропорта. 

Игрушка будет называться Аіг Соттапб 3.0 и пред¬ 
ставит уникальную возможность влезть в шкуру того, кто 
держит в своих руках, как кукловод - марионеток, несколь¬ 
ко десятков самолетов, которые вылетают из крупного 
международного аэропорта и, естественно, приземляются 
там. 

Игра создавалась при участии действующего диспетче¬ 
ра и является максимально реалистичной. 

Впрочем, разработчики уверяют, что реализм никак не 
сказался на игровом интересе, и вы, особо не напрягаясь, 
сможете обнаружить себя за игрой ранним утром, когда 
родственники уже встают на работу. В общем, если этот 
забавный проект доберется до России и действительно 
окажется любопытным, мы вам о нем обязательно расска¬ 
жем. Не исключено, что на страницах раздела стратегий. 

Сііатріопзііір Мападег пооучает признание насто¬ 
ящих футбопьных специапистов 

Менеджер Сборной Польши по футболу Леггу ЕпдеІ 
признался в интервью польскому футбольному изда¬ 
нию Рііка Могла в том, что периодически “злоупотреб¬ 
ляет” компьютерными играми 

Часть интервью была посвящена проблеме компьютер¬ 
ных менеджеров, где Зеггу ЕпдеІ сказал, что может пореко¬ 
мендовать последнюю часть СНатріопвНір Мападег всем 
тем, кто желает когда-нибудь стать профессиональным уп¬ 
равляющим футбольной командой. Свое утверждение он 
объяснил тем, что эта игрушка очень точно передает все 


нюансы рыночных отношений, позволяя игроку, не выходя 
из дома и не отрываясь от компьютера, познать многие 
тонкости менеджерского искусства. 

Что ж, пора и нашим разработчикам провести офици¬ 
альную локализацию этого футбольного шедевра и раздать 
несколько копий отечественным клубам. Глядишь, и подни¬ 
мется российский футбол... Польскому вот, правда, от это¬ 
го лучше не стало. - Л. Т. 


Еоіріге заигрывает с Зеда 



Етріге Іпіегасііѵе выступит в роли издателя много¬ 
обещающих проектов Беда Епіегргізез 


Недавно нам стало известно, что английская контора 
Етріге Іпіегасііѵе подписала соглашение с Зеда 
Епіегргізез. 

В июле 2001 года свет увидят два проекта от Зеда. 
Первый вряд ли заинтересует большинство геймеров. Это 
симулятор рыбной ловли Сеі Вазз. Причем именно симу¬ 
лятор, что, возможно, звучит несколько странно, если речь 
идет о мастерах игр аркадного жанра из Зеда. Необычно, 
что игрушку собираются комплектовать специальным кон¬ 
троллером для рыбалки с Іогсе /еебЬаск! Это, безусловно, 
сделает произведение вещью очень оригинальной, а также 
позволит всем несостоявшимся рыбакам (да и состояв¬ 
шимся тоже) в полной мере насладиться виртуальной рыб¬ 
ной ловлей. 

А вот второй проект удочкой комплектовать не собира¬ 
ется никто. Да и зачем она тут, если мы говорим об автоси¬ 
муляторе. Новые автогонки называются Зеда СТ и выгля¬ 
дят, по утверждениям очевидцев, просто великолепно. Па¬ 
мятуя о прошлых заслугах Зеда в жанре гоночных игр, ри¬ 
скну предположить, что нам предложат наполненную дей¬ 
ствием аркаду. Что-то вроде Оауіопа ІІ5А или Зеда ВаІІу 
2. Но разработчики спешат уверить игроков в обратном. 
Проект будет построен по принципу приставочного хита 
Сгап Тигізто. Вы сможете выбрать или купить себе любую 
из 130 настоящих спортивных машин, а также со временем 
провести тюнинг любимого “аппарата”. Выбор деталей для 
усовершенствования необычайно широк, но, опять же, 
только по заверениям разработчиков. Игрок получит воз¬ 
можность доказать свои претензии на звание лучшего, 
приняв участие в трех чемпионатах, пройдут которые на 22 
разнообразных трассах. 

Что ж, лично я заинтригован. Игру, комплектующуюся 
удочкой опробовать было бы весьма интересно. Да и авто¬ 
симулятор со ста тридцатью спорт-карами от Зеда я готов 
поюзать хоть сейчас. Но, как уже сказано, придется подо¬ 
ждать до июля. - Л. Т. 

Выпуск новостей подготовили 
Владимир Чаплыгин, Александр Лашин 
и Леонтий Тютелев 


78 


4 ' 2001 


ѴѴѴ.САМСМАѴІСАТОк.СОМ 










ЕИШ,- 


"Мадіс: Тпе СаіТіегілд* 

ГраН-При - это 48 Часов Незабываемой игры а супер-шоу: 
встреча с художниками и участие в зісіе еѵепі-ах. 

Формат; віосУг Сопзігисіесі. Место проведения: 103009, Москва, Новый Манеэк, 
Георгиевский переулок, д. 3, строение 3. Регистрация и дополнительная 
информация: тел. (095) 755-78-76, шшш.Загдопа.ги 


„СТРАНА 









Почему-то про АгсЬітесіеап 
Эупазіу принято говорить в том 
же тоне, в котором говорят о не¬ 
признанных гениях, скончавших¬ 
ся в молодости. Этакая смесь жа¬ 
лости и уважения. Зогеіу ипсіеггаі- 
ес/ и все такое. Ну, не знаю. Мне 
эта вещь очень нравилась. Сла¬ 
бых мест в ней практически не 
было. Очень неплохое оформле¬ 
ние, хороший геймплей и потря¬ 
сающая проработка игровой все¬ 
ленной. Что же тут еще надо? 

Напомню, что ситуация там была 
примерно такая. В будущем жить на 
Земле стало совсем уж невозможно, 
а потому человечество частично пере¬ 
селилось под воду, а те, что не успели, 
ясное дело, вымерли. 

Эта самая подводная жизнь по 
своему стилю здорово напоминала то, 
что в свое время происходило на Ди¬ 
ком Западе. А потому насчет облика 
локального героя гадать особо не 
приходится. Существенная поправка 


зу: это прямой сиквел АР. А не что-то 
“духовно наследующее” или “просто 
в той же вселенной”. Ациапох - это 
продолжение рассказа о приключени¬ 
ях наемника по имени Эмеральд 
“Оеасіеуе” Флинт. Как мы помним, 
по ходу Ай Флинт успешно выстроил 
врагов по степени возрастания тол¬ 
щины, после чего аккуратно открутил 
всем головы - начал со всякой мелкой 
швали, типа анархистов из “Зоны Тор¬ 
надо”, и закончил злобным нечелове¬ 
ческим разумом. Говорят, что 
в Ациапох тоже начнется все поти¬ 
хоньку, а закончится глобальной угро¬ 
зой человечеству. Ну, как обычно. 

Что касается самого героя... Таких 
персонажей обычно характеризуют 
как “циничных и неунывающих". В дан¬ 
ном случае я бы так не сказал. Флинт 
не такой уж и циничный, и никакие че¬ 
ловеческие чувства ему не чужды. 

Но чувство юмора ему никогда не 
изменяет, это да. Ну... или почти ни- 


Любой талант проверяется не на первом произведении, 
а именно на втором . Следовательно, риск провала куда выше 


здесь только одна: вместо “кольта” 
в деле используется персональная 
мини-субмарина. 

Очень грубо говоря, мы имеем де¬ 
ло с подводной версией РгіѵаГеег. 
Сейчас такой сюжет уникальным уже 
не назовешь, но в конце 1996 года он 
смотрелся очень неплохо. Впрочем, 
тут дело не только в оригинальности. 

А ВОТ и он 

Итак, речь у нас идет о проекте 
под названием Адиапох. Отметим сра- 



И тем не менее 

Что значит “фантастический симу¬ 
лятор”? То и значит. Чудовищные во 
всех отношениях боевые роботы и ко¬ 
смические истребители, которые ле¬ 
тают в вакууме с ограниченной скоро¬ 
стью и периодически радуют нас оглу¬ 
шительной стрельбой и взрывами - 
все из этой серии. В принципе, 
АгсЫтебеап Оупазіу/Ацііапох отно¬ 
сятся к тому же аспекту человеческой 
жизнедеятельности, так что сами по¬ 
нимаете - у этих игрушек с настоящи¬ 
ми подводными симуляторами обще¬ 
го мало. 

И тем не менее некие интересные 
моменты в АЭ присутствовали. Напри¬ 
мер, дальность обнаружения цели за¬ 
висела от уровня ее шума. Там быто¬ 
вал такой тактический прием: нырнуть 
в каньон, попасть в течение и заглу¬ 
шить все механизмы - дабы это самое 
течение протащило тебя мимо враже¬ 
ских пассивных средств обнаружения. 
Вот такие два бита реализма. 

И разработчики говорят, что 
в Ациапох именно эти нюансики полу¬ 
чат дальнейшее развитие. 

Ну что тут скажешь? Молодцы, 
верной дорогой идете... товарищи... 

4' 2001- 


И, наконец, графика 

Начнем издалека. В АЭ, согласно 
сюжету, суша была мертва абсолютно. 
Но ладно бы только суша - под водой 
ситуация была точно такая же. С од¬ 
ной стороны, ни малейшего признака 
какой-либо живности. С другой - по¬ 
верхность воды покрывал примерно 
двадцатиметровый слой всякой ра¬ 
диоактивной дряни. Соответственно, 
о какой-либо игре солнечных лучей, 
пронизывающих толщу, и речи идти не 
могло. 

Последствия этого были очевид¬ 
ны. Чисто с технической стороны кар¬ 
тинка смотрелась весьма естествен¬ 
но, а потому вполне достойно. Но ес¬ 
ли абстрагироваться от технических 
восторгов, то мир, созданный разра¬ 
ботчиками, выглядел серым, мутным 
и безжизненным (да, я повторюсь, так 
задумывалось, но нам-то от этого не 

В Ациапох, во-первых, вода будет 
прозрачной и солнечным лучам поуча¬ 
ствовать в процессе придется. А во- 
вторых, эта самая вода будет кишмя 
кишеть всякой живностью. Я полагаю, 
что новый сценарий объяснит нам, 
чем были вызваны столь революцион¬ 
ные изменения игровой вселенной. 

Ну хорошо. А как все это будет от¬ 
рисовано? 

Есть такая вещь, называется 
КНА55 епдіпе. Это графический дви¬ 
жок, разработанный специально для 
Ациапох. О нем рассказывают много 
совершенно невероятных вещей; 
с целью экономии времени и места 
мы не будем их здесь повторять, 
а просто продемонстрируем несколь¬ 
ко скриншотов. Не знаю, кому как, 
а мне очень понравилось. 

Попытка прогноза 

Темное дело. С одной стороны, 
чистое продолжение - это всегда луч¬ 
ше, чем что-то там “по мотивам”. Та¬ 
кой подход хотя бы в небольшой сте¬ 
пени, но все же предохраняет от угро¬ 
зы потери стиля. 

С другой - любой талант проверя¬ 
ется не на первом произведении, 
а именно на втором. Следовательно, 
риск провала куда выше. 

Но вот в чем я почти не сомнева¬ 
юсь, так это в том, что в любом случае 
будет красиво. 

Лично я эту вещь очень жду. Ы 
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РІЗРѴІРМ' 


зімш-атіо 


Засланный казачнк - 2 


Владимир Чаплыгин 


...Надеюсь, дорогой читатель, тебе 
не стоит напоминать, что все это мы 
испытали осенью 1999 года, играя 
в Эгіѵег? На дворе весна 2001, а мы все 
не получаем продолжения одной из са¬ 
мых драйверских игр в истории жанра. 
Что делать, атака приставок сминает на 
своем пути все заслоны. Даже самые 
стойкие бойцы совращаются консоль¬ 
ным змием и сперва публикуют свои 
“брэнд-игры” там, а уж потом “опуска¬ 
ются” до портирования их на ПК. Ярким 
примером такого вот поведения могут 
послужить действия ОТ Іпіегасііѵе. Ре¬ 
бята уже выпустили Огіѵег 2 на Золу 
РІауЗІаІіоп, а мы ждем, когда же она по¬ 
явится, наконец, на родных компьютер¬ 
ных просторах... 


Консоли - давить! 

Очевидцы, видевшие в деле Огіѵег 2 
на 5РЗ, утверждают, что вместо про¬ 
должения легендарной игры им подсу¬ 
нули самый настоящий отстой. Мол, 
графика не устраивает, ощущения не 
те, и одни только РМѴ-ролики скраши¬ 
вают жизнь. В принципе, этого и следо¬ 
вало ожидать. В многочисленных ин¬ 
тервью один из создателей проекта - 
Мартин Эдмондсон (Магііп Ебтопсізоп) 
постоянно заявлял, что мизерные воз¬ 
можности первой РІауЗІаІіоп не позво¬ 
ляют в полной мере реализовать все 
то, что было задумано командой разра¬ 
ботчиков для второй части игры. Дру¬ 
гое дело - РС. Неслабые возможности 
большей части современных персо¬ 
нальных компьютеров позволяют смот¬ 
реть с оптимизмом в будущее компью¬ 
терной версии Огіѵег 2 и ожидать от иг¬ 
ры если не прорыва, то уж по крайней 
мере высочайшего качества исполне- 


ботанными и профессиональны¬ 
ми, раскроют игрокам сюжетные 
перипетии Огіѵег 2. Кстати, в игре 
будет еще и лицензированная 
музыка известных исполнителей. 

Главной фигурой, вокруг ко¬ 
торой закрутится действо, как 
и в прошлой части, останется 
Таннер (Таппег). Работник поли¬ 
ции вновь предстанет перед нами в ро¬ 
ли “засланного казачка”. Известно, что 
мафия бессмертна, но и полиция не ду¬ 
мает умирать. Копы в очередной раз 
пытаются разбиться в лепешку, дабы 
уменьшить уровень организованной 
преступности. В итоге опасности под¬ 
стерегают главного героя буквально на 
каждом шагу, а местная полиция, как 
всегда, не в курсе проводимых РВІ ме¬ 
роприятий. Свой среди чужих, чужой 
среди своих - по-другому и не 
скажешь. 



На смену старым, относительно 
прямолинейным трассам придут разно¬ 
образные изогнутые участки дороги, 
которых предостаточно в лю¬ 
бом настоящем городе, ^ 
но почему-то не бы- 
ло в первой части 
Огіѵег. Уровни 
увеличились 
в своем разме¬ 
ре примерно на 
двадцать процен¬ 
тов. Именно из-за 
огромного количества 
интерактивного пространства - 

игра и тормозила на 32-битной старухе. 
Иное дело - возможности современных 
компьютеров. Впрочем, четвертого 
“Пентиума" от игроков пока никто не 
требует, а вот оперативкой и хорошей 
видео-картой запастись стоит. 

Встроенные ролики, которые, 
по заверениям создателей, станут го¬ 
раздо более привлекательными, прора- 


Вескіезз Огіѵег. 

Обращаюсь к отечественным 
локализаторам. За чисто 
символическую плату соглашусь, 
чтобы в России игра издавалась 
под названием “Вкшмук-2’ 
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Жанр А 


Издатель ОТ 1 

ісНѵв/Іп/одгатв* 

Разработчик К 


Срок выхода Вт 

2001 гот 


А я Таннера узнаю по 
походке... 

А сейчас приготовьтесь к сенсаци¬ 
ям и неожиданным нововведениям. Те¬ 
перь Таннеру можно спокойно выйти из 
машины и устроить легкую пробежку до 
следующего авто. Как и в Іпіегзіаіе ’82, 
в 02 будет применен вид от третьего 
лица. По-моему, заманчиво выглядит 
перспектива обмена подержанного 
“Форда” на пожарную машину. Можно 
будет, включив мигалку, промчаться на 
красный свет светофора. Пожар, знае- 
те ли, спешим... 

Однако разра¬ 
ботчики сразу 
открещивают¬ 
ся от славы 
ТотЬ Ваісіег, 
особенно об¬ 
ращая наше 
Г внимание на 
то, что их дети- 

_ - самая настоя- 

щая гоночная игра, а воз¬ 
можность побродить представлена, так 
сказать, для полноты картины. Нахо¬ 
дясь вне машины, Таннер выполняет 
наипростейшие действия, вроде откры¬ 
вания дверей или установки взрывчат- 


За мной гонятся два фараона. Время 
не терпит, а курьер так и не вылез из 
банка - приходится нарезать круги 
вокруг квартала. А вот и он. “Садись, 
братишка, только живо!” 

Вмиг газ до отказа, дальше - филиг¬ 
ранный полицейский разворот точно 
на 180 градусов. У ошарашенных ко¬ 
пов глаза вылезают из орбит. Еще 
секунду назад этот лихач находился 
почти у них в капкане, а теперь мест¬ 
ной ДПС приходится довольство¬ 
ваться видом удаляющейся машины 
преступника... 


Оаіе Сбазе, Саріиге Ібе РІад, Оиіск 
Сбазе. Это должно быть очень интерес- 


Что ж, подождем... 

В общем, ждать Огіѵег 2 стоит. Еще 
как стоит! Достаточно вспомнить “зло¬ 
ключения” первого “Водилы". Владель¬ 
цы приставок тогда получили свою пор¬ 
цию летом, а мы осенью. Причем вер¬ 
сии отличались разительно. В чью 
пользу, я думаю, рассказывать не стоит. 
Так что же мешает нам потерпеть не¬ 
сколько месяцев и насладиться совер¬ 
шенно иной игрой, где не будет прими¬ 
тивных моделей машин и однообраз¬ 
ных текстур окружающего мира? [де мы 
найдем отличную графику и проверен¬ 
ный (уже годами) геймплей. Іде будут 
интересные новшества и все лучшие 
находки из предыдущей серии. Так да¬ 
вайте запасемся терпением, надеясь 
на то, что каждый день ожидания рели¬ 
за игроками не будет потрачен разра- 
ботчиками впустую. К» 


Т Таннер в поисках новой тачки, во всем 


уродстве РІау5*а*іоп 


Создатели 02 не желают оставлять 
в стороне и мультиплеер. Перечислим 
предлагаемые режимы: Таке а РМе, 
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БЕТА-ТЕСТЕРЫ ДОВОЛЬНЫ 
БУДУТ ЛН ДОВОЛЬНЫ ИГРОКИ? 


Андрей “Хорнет” Ламтюгов 




Жанр Подводный симулятор 
Издатель 55/ 

Разработчик ШНтаПоп 
Срок выхода Июнь 2001 


Ну, наконец-то, свершилось: Зііепі 
Нипіег II дошел до состояния бета- 
версии. Так что на нашей планете уже 
появились те счастливчики, которым 
довелось его пощупать. Впечатления 
у них, в общем-то, стандартные: с од¬ 
ной стороны, все гораздо лучше, чем 
раньше, с другой - ждали большего. 

В общем, как обычно. 

Обратите внимание, что теперь 
в графе “Разработчик" стоит уже не 
Аеоп, а Шітаііоп. Да, вот так - как гово¬ 
рят военные, приключился зЫ« о/ сот- 
тапсі. 

Это имеет важное значение. Во- 
первых, Шітаііоп теперь отвечает за 
все многообещающие военно-морские 
симуляторы, плюс за военно-морскую 
же стратегию Нагрооп4. Во-вторых, 
перспектива взаимодействия Зііепі 
Нипіег II и Оезігоуег Соттапб в режиме 
тиіііріауег стала еще более реальной. 
Конечно, Трой Хири, глава разработчи¬ 
ков Шітаііоп, говорил, что у них с Аеоп 
прекрасные отношения и вообще... Но, 
согласитесь, в плане координации уси¬ 
лий будет лучше, если обе игры будут 
создаваться одной командой. 

А теперь перейдем к рассмотрению 
подробностей. 


ло ни одного симулятора подводной 
лодки, который использовал бы Зй-ус- 
корители. 

Особенно интересно, как создатели 
справились с проблемой волн. Смех 
смехом, но вообще ситуация здесь та¬ 
кая: если поверхность земли в авиаси- 
мах делается все красивее и правдопо¬ 
добнее, то в плане хорошего изображе¬ 
ния волнующейся поверхности воды 
в подводных симуляторах разработчи¬ 
кам пока что похвастаться нечем. И вы 
знаете, говорят, что на этот раз у них по¬ 
лучилось очень даже неплохо. 

Модели кораблей. В Асез оНИе 
Эеер они были трехмерными, а в пер¬ 
вом Зііепі Нипіег, который появился па¬ 
рой лет позже, - спрайтовыми. И это 
было правильно: в тогдашнюю эпоху 
спрайты действительно смотрелись 
лучше, чем примитивные полигональ¬ 
ные модельки. 


мых вещах: к примеру, о трехмерных от¬ 
секах с полностью отрисованной коман¬ 
дой и о живых экипажах судов-ловушек, 
которые при вашем появлении лихо от¬ 
кидывают в сторону различную бочкота¬ 
ру, маскирующую пушки. Нет - таких ве¬ 
щей пока что не будет. Вообще же, лю¬ 
ди знающие отмечают, что 5Н2 очень 
похож на ЗН1, вот только графика на по¬ 
рядок лучше. 

Разі зреей зсгем/з, Ьеагіпд. .. 

Если речь идет о симуляторе под¬ 
водной лодки, то звуку надо в любом 
случае посвящать отдельную главу. Что 
и делается. Конечно, о качестве аудио¬ 
эффектов сейчас судить еще сложнее, 
чем о графике - тут даже на скриншоты 
не посмотришь. Но в дело вновь вступа¬ 
ют информированные товарищи и гово¬ 
рят: хорошо. Похоже на то, что было 
в 5Н1, но, опять же, на порядок лучше. 


Если вы вдруг всплывете в надводное положение на 
глазах у неприятельской эскадры, то успеете увидеть, 
как в вашу сторону разворачиваются башни. Смотреть на 
это, конечно, придется очень недолго. Но сам факт! 


Но те времена безвозвратно про¬ 
шли, а потому в ЗН2 корабли, ясное де¬ 
ло, станут трехмерными. И детализация 
у них будет соответствующей. К приме¬ 
ру, если вы вдруг всплывете в надвод¬ 
ное положение на глазах у неприятель¬ 
ской эскадры, то успеете увидеть, как 
в вашу сторону разворачиваются баш¬ 
ни. Смотреть на это, конечно, придется 
очень недолго. Но сам факт! 

Одним словом, очень хорошо. Прав¬ 
да, ходили слухи о совсем уж немысли¬ 


И информативнее. В ЗН2, кстати ска¬ 
зать, появился вполне обособленный 
боевой пост гидроакустика - и его мож¬ 
но занять (ну, примерно так, как в ЗН1 
можно было самому поиграться с рада¬ 
ром, сидя на боевом посту радиометри¬ 
ста). Говорят, что возможность заняться 
этой работой самому здорово помогает 
делу. А то, как реализована работа шу¬ 
мопеленгатора, - это нечто. 

Одним словом, и тут народ (в лице 
своих лучших представителей) вполне 


:ерии XXI. В игре нам все же дадут на них немного повоевать 
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доволен. Ну что ж, у нас нет оснований 
этим представителям не доверять. 

Угри и спаржа 

В переводе со сленга немецких под¬ 
водников - торпеды и перископ. Что 
у Зііепі Нипіег II будет интересненького 
по части реализма? 

По сведениям из тех же источни¬ 
ков - все окажется, по крайней мере, 
не хуже, чем в первом 5Н. К тому же, 
в игре будет наличествовать масса ми¬ 
лых сердцу мелочей. Например, пери¬ 
скоп можно будет поднимать на столь¬ 
ко, на сколько захочешь. Попросту гово¬ 
ря, в свежую погоду командир окажется 
перед такой альтернативой: выдвинуть 
его чуть-чуть, в результате чего он будет 
постоянно захлестываться волнами 
и ничего толком в него ты не увидишь, 
или поднять его полностью, тем самым 
увеличивая риск своего обнаружения. 

Лично меня в этом плане больше 
всего интересует то, как они сделают 
динамику движения лодки под водой. 
Что, к примеру, будет, если резко откло¬ 
нить до упора вертикальный руль, подо¬ 
ждать, пока лодка “покатится” в сторо¬ 
ну, а потом также резко вернуть его 
в нейтральное положение? В первом 5Н 
(и в подавляющем большинстве других 
подводных симуляторов) субмарина 
моментально реагировала на оба эти 
действия: тут же начинала менять курс 
и так же мгновенно замирала. 

И еще: можно ли будет продвигать¬ 
ся на одном моторе? Вопросик немало¬ 
важный, особенно если учесть, что, нам 
обещали смоделировать форсирование 
минных полей. 

Вот что будет точно. Ну, или почти 
точно. Тонкое управление всеми гори¬ 
зонтальными рулями (в первом 5Н их 
можно было лишь абстрактным обра¬ 
зом переложить “на погружение” или 
“на всплытие”). Продвинутый контроль 
режима “винт - зарядка” (обычно это не 
делалось вообще; исключением в неко¬ 


торой степени был ЗН1 - в нем, в зави¬ 
симости от режима хода, строго авто¬ 
матически определялось, какие дизеля 
будут работать на винт, а какие - на ге¬ 
нераторы). 

И еще кое-что сверх того. 

Глюкауф! 

А это - профессиональный девиз 
подводников и шахтеров, с немецкого 
переводится примерно как “счастливо 
наверх!”. У нас с похожими чувствами 
поднимают бокал за равенство коли¬ 
честв погружений и всплытий. 

Погружения и всплытия - это хоро¬ 
шо. Но ведь еще и придется чем-то за¬ 
ниматься в промежутках между ними, 
верно? 

С кампанией в ЗН2 ситуация немно¬ 
го странная. Говорят, что она по своей 
структуре будет гораздо ближе к “набо¬ 
ру фиксированных миссий”, чем к тому, 
что было в 5Н1 и (особенно) в Асез оі 


ІІте Оеер. Честно говоря, я, узнав об 
этом, был несколько разочарован. Так 
можно и атмосферу поломать, знаете 

С другой стороны, стоит ли рассуж¬ 
дать о том, о чем по большому счету не 
имеешь представления? Вот будет ре¬ 
лиз, тогда и посмотрим. 

Вообще же разных миссий будет 
много. Даже очень много. В этот список 
входят и рандеву с “дойными корова¬ 
ми” - подлодками-танкерами, и проник¬ 
новение на вражеские базы (знаю, было 
и в первом ЗН, но здесь все будет го¬ 
раздо серьезнее), и даже высадка ди¬ 
версантов. 

Не говоря, разумеется, об обычных 
атаках - и в одиночку, и в составе “вол¬ 
чьих стай”. 

В общем, скучать нам не дадут. 

Но вот этот переход к фиксированным 
миссиям... А вообще, поживем - уви¬ 
дим. Не стоит сейчас загадывать. 

81ІІІ оп раігоі 

Если говорить только о подводных 
симуляторах и если вывести за скобки 
сугубо фантастический Ациапох, 
то Зііепі Нипіег II - это единственное, 
что нам светит в ближайшем будущем. 

И надо сказать, что, судя по всему, 
у ІІІІітаІіоп получается очень даже не¬ 
плохо. Я, правда, начал относиться с не¬ 
которым скептицизмом к идее тиіііріау- 
ег-связки “немецкая подлодка - амери¬ 
канский эсминец”. Нет, сделать-то они 
это, конечно, сделают, тут я особо не 
сомневаюсь. Но вот будет ли это жизне¬ 
способно... 

Впрочем, довольно о грустном. По¬ 
ка что в извечном противоборстве “на¬ 
дежды - опасения” надежды лидируют 
с заметным отрывом. 

А потому будем ждать. В конце кон¬ 
цов, мы ждали эту вещь битых два года. 
Еще три месяца как-нибудь выдер- 
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Вы все равно 
купите нашу игру 





Жанр Спортивный симулятор 
Издатель ЕА Врогів 
Разработчик ЕА ЗроіТв 

Требуется РепГшт 233, 32 МЬ НАМ, 30 
Рекомендуется Репііит-Ш 650, 128 МЬ НАМ, 30 (32 МЬ) 


Почти полтора года... Много это или 
нет, если речь заходит об игродела- 
нии? Что можно сотворить за это вре¬ 
мя? Нарядный шутер от первого лица, 
средней руки трехмерную ЯТ8, пяток 
мультяшных квестов или парочку не¬ 
плохих автосимуляторов?.. 
Почти полтора года... Много это или 
нет, если речь заходит о создании 
сиквела? Что можно успеть улучшить 
и дополнить за это время? Чем можно 
порадовать игроков? Вероятно, полу¬ 
чится Соііп МсПае ПаІІу 2.0, возмож¬ 
но, ИРЗ: РогзсЬе ЦпІеазЬесі. Не исклю¬ 
чено, что все удивятся, встретив не¬ 
что вроде революционного А/Ж. 

2001 ... 


сионально испол¬ 
ненном... 

Я буду ругать¬ 
ся. Речь ниже пой¬ 
дет об игре, на ко¬ 
торую я надеялся, 
которую ждал 

и в которую верил. И которая меня, тем 
не менее, “убила”. Убила отсутствием 
новизны, старой идеей и массой досад¬ 
ных недоработок. 

Встречайте: МВА Ыѵе 2001 - клон 
в самом худшем смысле этого слова. 


О циничности 


(брюзжание) 


Уверен, что если речь идет об оче¬ 
редном продолжении спортивного хита 
от ЕА Зрогіз, то это окажется неким 
продуктом, вкус которого давно знаком, 
от общения с которым не возникает ни¬ 
чего, кроме очень скорого и тотального 
разочарования. “Священные коровы" из 
Америки, которыми мы восторгались, 
на которых молились, которых мы счи¬ 
тали лучшими, все чаще, почивая на ла¬ 
врах, разочаровывают верных поклон¬ 
ников, заставляют говорить о своих но¬ 
вых проектах как о проходном ежегод¬ 
ном недоразумении. Хоть качествен- 


Я давно не люблю игры. Игры давно 
стеши для меня профессией. Со всеми 
минусами ежедневной рутинной рабо¬ 
ты. Я не получаю удовольствия от зна¬ 
комства с новыми проектами, ибо все 
они, за крайне редкими исключениями, 
представляют собой переложения ста¬ 
рых идей. Сегодня игровой мир почти 
на девяносто процентов вторичен, и это 
отталкивает от него людей с солидным 
геймерским стажем. Они не находят ни¬ 
чего, что заставило бы их проводить за 
одним проектом почти все свободное 
время. НО! В душе я, наивный, надеял¬ 
ся, что все же смогу оживить в себе бы¬ 


лого геймера, геймера одержимого 
и ненасытного. Надежды эти я связывал 
с новым баскетболом - игрой моего са¬ 
мого любимого жанра. 

Я немножко соскучился по вирту¬ 
альному “баскету”, ибо абсолютно не¬ 
интересная МВА Ыѵе 2000 удержала ме¬ 
ня у компьютера примерно неделю, что 
по сравнению с прошлыми творениями 
выглядело сущим мизером. И задержка 
релиза N12001 почти натри месяца 
внушала оптимизм, что новый сим ока¬ 
жется чем-то новым, внесет свежие 
идеи в жанр, заставит сидеть до позд¬ 
ней ночи за сезонными поединками, 
в попытках подобрать ключи к обороне 
соперника. Увы и ах! Создатели проек¬ 
та, кажется, всех очень удачно и цинич¬ 
но надули. Они придерживали релиз не 
для того, чтобы исправить ошибки или 
отточить действия АІ. Нас, любителей 
виртуального баскетбола, заставляли 
скучать по продолжению, ждать его, 
чтобы с появлением последнего на при¬ 
лавках мы тотчас же его купили, втайне 
рассчитывая на то, что за дополнитель¬ 
ные три месяца разработчики сделали 
нечто, по крайней мере, новое... 

0 глухоте разработчиков 
(брюзжание, переходящее 
в критику) 

Давно уже каждый уважающий себя 
издатель завел ѵибіі-іізі. Геймер, прота- 
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щившись от игры, жаждет модернизи¬ 
рованного продолжения. Это очевидно. 
Он лезет в “книгу жалоб и предложе¬ 
ний” на английский лад и записывает 
туда свои наблюдения и рекомендации. 
Иногда это работает, но нечасто... 

Так вот, подобная вещь, конечно же, 
не была обойдена вниманием ЕА 
ЗроПз. Каждый желающий мог поде¬ 
литься наболевшим и, в меру своих 
возможностей, подсказать творцам, как 
улучшить следующую часть серии. Иг¬ 
роки со всего мира не ленились и тыка¬ 
ли незадачливых программистов в аб¬ 
солютно очевидные для любого разби¬ 
рающегося в баскетболе человека ля¬ 
пы. За год ѵѵізб-іізі по ЫВА Ыѵе 2001 
разросся настолько солидно, что его 
можно было бы издать в виде отдель¬ 
ной брошюрки. Зачем? Для того, чтобы 
назвать данный труд примерно так: “То, 
что вы хотели увидеть в ЫВА Ыѵе 2001, 
но вряд ли когда-то увидите”. А потом 
прилагать книжку в качестве бесплатно¬ 
го подарка к игре. 

М-да, если вспомнить ушедший со¬ 
циализм, то придется признать, что ны¬ 
нешний ѵѵізіі-іізі от ЕА Зрогіз мало чем 
отличается от “КЖиП” какого-нибудь 
“Универмага” в райцентре “Красные да¬ 
ли”. Вы пишете, что вам не нравиЦЦа, 
искоса поглядывая на “цербера” за при¬ 
лавком, а воз и ныне там. Суровый про¬ 
давец, бабка-сумоист о ста тридцати 
килограммах живого веса, местный 
“афро-американский царек”, приставив 
руки к бОкам, хамит, предлагая МВА Ыѵе 
2001, в которой идиотизма стало, пожа¬ 
луй, даже больше, чем в предшествен- 

...Я смотрю на блестящий паркет 
Зіаріез Сепіег и не могу понять - поче¬ 
му... Почему баскетболисты, натураль¬ 
но поскрипывая подошвами по полу, 
продолжают кататься по площадке на 
коньках? Это нелепое сучение ногами, 
эти скольжения и передергивания наво¬ 


дят на безрадостную мысль о том, что 
при работе над физикой игры исполь¬ 
зовался опыт создателей ІМНІ. 2001. 

И так из года в год: баскетболисты ЫВА 
Ыѵе как не стояли твердо и однозначно 
на ногах, так не стоят и по сей день. 


.. .Я наблюдаю за действиями одно¬ 
го из лучших разыгрывающих лиги - 
Джона Стоктона. Ветерана, отца многе- 
рых детей и просто хорошего баскетбо¬ 
листа. Мне кажется, что это не профи 
из Шаб Лан., а “ламо” из хреновой спор¬ 
тивной школы, который третий раз 
в жизни взял в руки мяч. Он рыпается, 
дергается, крутится из стороны в сто¬ 
рону и в итоге отдает вычурный пас из- 
за спины через центр площадки, пас 
нелогичный и дурацкий. А ведь я не 
обороняюсь, я просто наблюдаю за его 
“эволюциями”. 

...Я созерцаю игру “заместителя 
Майкла Джордана в НБА” - Коби Брай¬ 
анта. Бесспорно талантливый игрок 
творит полный бред! Он носится, с не¬ 
лепым дриблингом и нелогичными пе¬ 
реводами, кругами, словно акула, по¬ 
степенно уменьшая радиус. А потом ис¬ 
терично бросает с диким сопротивле¬ 
нием и получает “банку” от запасного 
центрового “Лос-Анжелес Клипперс”. 

...В конце матча “Воинами Золотого 
Штата” против сильнейших “Лейкерс” 
мне остается только пожимать плечами: 
старожил лиги Муки Блейлок, чьи ноги 
уже не столь сильны, а руки не так быст¬ 
ры, как в былые годы, делает за матч 19 
перехватов, а его команда (ага, пра¬ 
вильно, ведомая мною и полный, к сло¬ 
ву, аутсайдер) громит хозяев площадки 
на максимальном уровне сложности 
и реализма с разницей в 20 очков... 


...Мне бывает дурно, когда, проиг¬ 
рывая в концовке пять очков, компью¬ 
тер разыгрывает мяч “до верного", 
упорно стуча им о паркет и выводя на 
бросок своего снайпера, потеряв при 
этом уйму времени. 


...И, наконец, мне становится не по 
себе, когда Шакил О’Нил получает в од¬ 
ной атаке три смачных блок-шота. Так 
“отцы” накрывают на стритболе броски 
“детей”. 

...Я в шоке и прострации. 

О хитрости разработчиков 
(критика, перерастающая 
в сарказм) 

Но сначала я радовался, в душе и не 
подозревая о том, что и на это тоже 
рассчитывали подлые творцы нового 
баскетбола. Уверен даже, что это было 
частью их стратегии. Примерно неделю 
игра меня, пусть несильно, но вдохнов¬ 
ляла. Как и раньше, я проводил не¬ 
сколько матчей в день и не мог научить¬ 
ся стопроцентно побеждать. Надо, 
правда, заметить, что для этого при¬ 
шлось пожертвовать “контрактом” с лю¬ 
бимыми “Лейкерс” и взять в подчине¬ 
ние одну из слабейших команд лиги, 
уже упомянутый Соісіеп Зіаіе ѴѴаггіогз 
(играя за 1_акегз, я легко победил в пер¬ 
вом же матче и сразу понял, что они 
слишком сильны для ветеранов - иг¬ 
рать за них очень просто). 

Да, неделя пролетела, как день. Ме¬ 
ня забавлял чудесный вариант игры 
“один на один" на открытых площадках 
“черных” кварталов. Джордан против 
Картера, О’Нил против Чемберлена, 
Берд против Миллера или Томас против 
Айверсона. Это было круто, очень атмо¬ 
сферно и необычно. 

Потом - сезон. Череда проигрышей 
новой командой... Я всматривался в но¬ 
вый геймплей и находил, что он дейст¬ 
вительно более совершенен и реалис¬ 
тичен. Например, теперь сопоставимой 
с реальной стала скорость матча (впер¬ 
вые в компьютерном спорте, если не 
ошибаюсь). Чтобы набрать нормальное 
количество очков, необходимо прово¬ 
дить полные матчи - четверть по 12 ми¬ 
нут. Мне понравилось, что более прав¬ 
доподобной стала игра больших. Они 
могут продавливать оппонентов под 
кольцо и там обыгрывать с помощью 
финтов. Стало выполняться больше 
штрафных бросков. Менее помпезными 
и более трудовыми выглядят нечастые 
броски сверху... А потом глаза мои ста¬ 
ли открываться, и я с ужасом осознал, 
что на этом список обновлений закан¬ 
чивается, а перед игроком в итоге 
предстает все та же МВА І_іѵе, изученная 
и знакомая. Только грубых ляпов, вроде 
беспроблемного накрывания любых 



Суровый продавец, бабка-сумоист о ста тридцати 
килограммах живого веса, местный “афро-американский 
царек”, приставив руки к бОкам, хамит, предлагая 
ЫВА Ыѵе 2001 
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бросков и чудовищного количества пе¬ 
рехватов, стало даже больше. 

Да, расчет разработчиков был ци¬ 
ничен и прост. Косметические измене¬ 
ния и задержанный релиз: игрок поку¬ 
пает, ему нравится около недели, он 
рассказывает об этом друзьям, кото¬ 
рые тоже успевают купить, а потом... 
ѴѴІзб-ІізІ для МВА І_іѵе 2002, уважае¬ 
мые. Мы любим наших игроков, и их 
мнение нам не безразлично! 


И еще раз о хитрости раз¬ 
работчиков (сарказм) 


Да и еще. Никак нельзя было выки¬ 
нуть на прилавок конфеты в старой 
обертке. Уж кому, как не ЕА Зрогіз, лю¬ 
дям, надуривающим спортивного иг¬ 
рока на протяжении уже нескольких 
лет, знать, как правильно вышибить 
слезу умиления из бывалого ветерана. 

Впрочем, название обязывает. 

І_іѵе - это ничто иное, как “прямая 
трансляция". “Мыже вас предупреж¬ 
дали. Главное - показать матч так, что¬ 
бы у сидящего рядом с игроком 
в кресле товарища, да и у самого иг¬ 
рока сложилась полная иллюзия того, 
что он присутствует на игре или хотя 
бы смотрит трансляцию по телевизо¬ 
ру. Геймплей? Этого мы не гарантиру¬ 
ем!” 

Сначала мини-спектакли, устраи¬ 
ваемые манекенами, производят хо¬ 
рошее впечатление. Начало игры - 
и ребята приветствуют друг друга. Иг¬ 
ра - кто-то фолит и недоуменно разво¬ 
дит руками, вопрошая к невидимому 
судье: “За что?” Вот игрок выполняет 
штрафные, мажет, а партнеры спешат 
утешить неудачника, ударяя его по ла¬ 
дошкам... А вот атака завершается эф¬ 
фектным броском сверху, и нам пока¬ 
зывают столь грамотный повтор, что 
лучшие режиссеры лиги обзавидова- 
лисьбы. И мы верим, мы играем 
и смотрим... Максимум одну неделю. 

А потом это надоедает, начинает 
раздражать и выводить из себя. Все 
элементы прямой трансляции сразу 
же отключаются нами в опциях, и игра, 
запущенная в изометрической пер¬ 
спективе, поразительно начинает на¬ 
поминать, скажем, МВА Иѵе 98 или да¬ 
же 97. Кастрированная, без величия 
анимационных вставок и замедленных 
повторов, с познанной сутью победы 
и обнаруженными антибаскетбольны¬ 
ми моментами, она меркнет, тухнет 


Игровой интерес 

Графика ■■■■■■■■■□ | 

Звук и музыка ■■■■■■■■■ 

Реализм I 

Ценность для жанра ■□□□□□□□□□ | 

Рейтинг 5.8 


Время 


о 30 м 



▲ На примере Винса Картера можно судить о том, сколь тщательно 
проработаны в игре фигуры баскетболистов. ІР5, ТР5 и прочие отды- 


и в итоге отправляется на свалку. Бас¬ 
кетбольного пиршества не будет. 

Но надо признать, что план разра¬ 
ботчиков и тут сработал! Три дня мы 
любовались на красоты местного бас¬ 
кетбола, восторженно рассказывая 
знакомым о красивых новых “слэмах” 
и возможности добить мяч в кольцо 
сверху. О том, как разговаривают на 
площадке О’Нил и Брайант и как апел¬ 
лирует к арбитрам скандалист Уоллес. 
Могли ли мы подумать, что через не¬ 
делю... 

Вновь о полутора годах 
(наезд) 

И до сих пор меня мучает вопрос: 
“Полтора года... Много это или нет?” 
Достаточно ли для того, чтобы сделать 
качественно новую игру, имея за пле¬ 
чами многолетний опыт наработок 


в жанре спортивных симуляторов? Об¬ 
ладая командой профессионалов, ко¬ 
торые уже не одну собаку съели на со¬ 
здании разнообразных спортивных иг¬ 
рушек. Заручившись поддержкой 
у профессиональных игроков, вплоть 
до возможности консультирования. 
Или помогавший разработчикам Гар¬ 
нетт остался доволен только тем, что 
в игре из него сделали монстра-чите- 
ра, удержать которого не под силу ни 
одной команде? 

Видимо, этого срока мало. Как 
и двух лет, и двух с половиной, и трех, 
и пяти. И дело тут даже в лени и халат¬ 
ности разработчиков, а в том, что они 
просто НЕ МОТИВИРОВАНЫ. У них нет 
конкурентов, и их проекты и так купят, 
понадеявшись на то, что уж за полтора 
года можно было сделать что-нибудь 
новое и оригинальное... 


ены репортажи ИВА иѵе 2001. В новой 



86 


ШтСАЙШАѴІСАТШСОМ 



















5ІІУШІ-АТІО 




Формула “Дисней 


99 


Дмитрий Ваулин 


Игр по мотивам диснеевских мультфильмов 
было выпущено превеликое множество. Ес¬ 
тественно, подавляющее большинство по¬ 
добных аркад (а вы желали іигп-ЬазесІ зігаі- 
еду?) дислоцировалось на “приставках-ти- 
па-денди”. А это значит - было море по¬ 
средственной графики, дрянного звука, пис¬ 
клявой музыки и вообще... Но люди играли и числе недосягае- 
хотели еще. Некоторые делают это и по сей 
день. Играют. Разумеется, на приставках. 


ѴІ»3 Ч Ч >Ж»1 1 ] 


ГТсі [ЧЛ ■ I ; [сі 


Жанр Аркадные гонки 
Издатель Еісіоз ІпГегасПѵе 
Разработчик Сгувіа! Рупатісв 

Требуется РепГшт 233, 32 МЬ НАМ, 30 
Рекомендуется РепНит-ІІ 333, 64 МЬ РАМ, 30 


’ знаком вопроса. Е 


А как же знаменитая теория посто¬ 
янного самосовершенствования или, 
на худой конец, пресловутое умствен¬ 
ное развитие? В общем, уважаемые, 
прогресс не стоит на месте, и господа 
игроделы вовремя осознали всю ката¬ 
строфичность ситуации. С решитель- 


мых - поднадоев¬ 
ший с начала игры 
кузнечик. Хм... И к 
чему бы это? Возможно, он является 
главным монстром и в конце еще под¬ 
портит нам кровь. 

В общем, на кого бы ни пал ваш 
выбор, особо на ход игры это не по¬ 
влияет. По личному опыту могу ска¬ 
зать, что лучше брать самого малень- 


Рескіезз Огіѵег: Одно я могу сказать вам, уважаемые! Наезды 
на Винни-Пуха продолжаются! Они просто имеют место быть! 
Это уже в третий раз! Бойкотируем же западного интервента и 
не будем играть за его тупых мышей и кузнечиков!.. 

Эй, и не надо отнимать у меня микрофон!.. 


ным видом они сели за производство 
диснеевской геймы для ПК. Что полу¬ 
чилось из этого? Игра для детей, кото¬ 
рую редактор раздела еле вырвал из 
рук обезумевшего Вкшмука. 


кого и изящного, потому как большие 
товарищи в значительной степени за¬ 
гораживают вам обзор. На этом разли¬ 
чия между наездниками заканчивают- 


В начале игры нас встречает кузне¬ 
чик в цилиндре, а также два маниа¬ 
кально улыбающихся, помахивающих 
лапками, словно зомби, товарища. Из¬ 
рядно поломав голову, мне удалось 
признать в этих полигональных мане¬ 
кенах двух чип-и-дейлов. Все это вре¬ 
мя кузнечик беспрестанно нес какую- 
то чушь. Из его рассказа стало понят¬ 
но, что буквально пару дней назад су¬ 
ществовал определенный магический 
аппарат, производящий фейерверки. 
Однажды один из чип-и-дейлов зачем- 
то уронил в него орехи. В итоге неле¬ 
пую машину разметало по всему “Дис- 
ней-Уорлду”. И все, кранты... А впере¬ 
ди общенациональный праздник, судь¬ 
ба которого без чудо-машины оказа¬ 
лась под гигантским вопросом. 

И решили жители “Уорлда” испра¬ 
вить гнилую ситуацию. Они намерены 
во что бы то ни стало собрать, каза¬ 
лось бы, безвозвратно уничтоженный 
агрегат. 


Ну, будем считать, что с главным 
героем мы определились. Далее нас 
ждет карта мира, на которой, собст¬ 
венно, и надо ткнуть туда, где будет 
проходить очередной заезд. Без лиш¬ 
них комментариев скажу, что выбор 
небогат. 

И вот он заезд. В игре есть оружие. 
Магическое, естественно. Его, кстати, 
не так много. Самое действенное - 
орех. Лучше всего, когда ореха три. 
Они методично вращаются вокруг ва¬ 
шего средства передвижения, защи¬ 
щая тем самым от посягательств оппо¬ 
нентов. Также орех можно швырнуть в 
проезжающего мимо идиота. Еще 
имеется заклинание, превращающее 
противников в лягушек. Есть возмож¬ 
ность “скастовать” чашку, в которой 
будет меланхолично кружить по дороге 
любой враг. Радует фича, позволяю¬ 
щая превратиться в ракету и самому 
долететь до противника (ІД физкульт- 


Собственно мир 

Итак, существа отправляются на 
поиски деталей. Детали же, в свою 
очередь, достаются победителю гонки. 
Не новый и не оригинальный способ. 

Соискателей в игре тринадцать. 
Правда, не вся чертова дюжина до¬ 
ступна для выбора сразу. Трое ее чле¬ 
нов находятся под многозначительным 



привет!). Остальное оружие банально 
и не заслуживает внимания. 

Пожалуй, больше всего порадова¬ 
ло меня управление. В игре использу¬ 
ются, кроме стрелок перемещения, 
еще три кнопки. Правда, реально не¬ 
обходима только одна - которая отве¬ 
чает за активацию заклинания. Осталь¬ 
ные две, тормоз и газ, являются чем- 
то побочным, так как тормоз вообще 
не используется, а на газ можно сразу 
положить нечто увесистое, забыв о 
нем раз и навсегда. 


Получилось? 

Получилось. Вопрос - что. Ответ - 
весьма неплохая, что называется, 
крепкая аркада для детей “изрядного 
возраста”. И пусть вас не смущает ито¬ 
говая цифра, стоящая в графе “рей¬ 
тинг”. Могу вас уверить, это из-за му¬ 
зыки - она ужасает. В принципе, это не 
смертельно, потому как музыку можно 
отключить и врубить что-нибудь потя¬ 
желее (х-мм, забавно, наверное, будет 
в “чипов" играть под “металл”... -Л.Т). 

И ценность для жанра, конечно. Ее нет 
почти... 

Короче говоря, игра не имеет яв¬ 
ных минусов, равно как и явных плю- 
сов. |4 


▼ А это локация из Оізпоу'в Оіпосаог 
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Жанр Мотогонки 
Издатель Ассіаіт 
Разработчик АТй 

Требуется Р- 233, 32 МЬ ВАМ, 30 
Рекомендуется Р-ІІ333, 64 МЬ ВАМ, 30 (16 МЬ) 


Найди и засейвь! 

(из переписки Вкшмука 
и Вождя Быстрая нога) 

Вождь Вкшмуку: О многоуважае¬ 
мый Вкшмук! Намедни индеец Хваткая 
Рука принес мне сидюк, а на нем, 
о дьявол, - игра. Про “дукаты”. Так 
и написано - дукаты. Чует моя - это 
для Адмирала... 

Вождь Вкшмуку: О нет, достопо¬ 
чтеннейший, это про велосипеды 
о моторах. Игра галимая. 

Р.5. Приезжайте к нам на трубку 
мира... 

Вкшмук Вождю: Срочно высылай 
сидюк с индейцем Однаногаздесьдру- 
гаятам. Будем щупать. 

Р.5. По поводу трубки мира... Уж 
луЧЧе вы к нам. 

Вождь Вкшмуку: Погамил я, изъ¬ 
ев грибов намедни, и понял, что хоро¬ 
ша игра, но осознал я, что она с при¬ 
ставок, и не проникся к ней уважени¬ 
ем, ибо играл в нее пять часов, | 
а потом не нашел, как сей- 
виться, и все заработанные 
байки пропали. Шлю с индей¬ 
цем. Жди. 

Вкшмук Вождю: Индеец 


и вообще 

смысла... 


. , іеправі _„___ 

появления “Мира Дукати”. Я не любил мотосимуляторы и не хотел, 
никогда не хотел это от вас скрывать, уважаемые. И не скрывал. 

Но жизнь, она сложная штука. Нагрянул приставочный порт про 
итальянскую мотофирму и... тут вы, наверное, ожидаете увидеть 
фразу о том, что Вкшмук изменил свое мнение о байках и отныне 
перед ними преклоняется. НИКОГДА! Жанр мотогонок как был, так 
и остается для меня жанром неправильным и неинтересным, про¬ 
сто Оисаіі И /огісі чем-то понравилась. Но ненадолго... 


с диском опоздал на пять минут, что 
было расценено как плохая весть, не- - 
хорошая примета и вообще признак 
дурного тона. Был обращен в христи¬ 
анство и устроен омывальщиком жел¬ 
того “Запорожца”. 

Игру посмотрел. Черт, как тут сей- 
виться?! Или разработчики думали, 
что я одолею ее зараз? Это в режиме- 
то карьеры! Приставочники недоде¬ 
ланные. Весь кайф от игры сломали... 

Вождь Вкшмуку: Могу выслать 
еще пару соплеменников для обраще¬ 
ния в христианство. Только дай напи¬ 
сать про НАСКАР. 

Вкшмук Вождю: Присылай соп¬ 
леменниц. Немедленно. 

Вкшмук Вождю: Вау, присылай 
еще соплеменниц! 

Вкшмук Вождю (через неделю): 



===== 

▲ Стартуем всегда пер¬ 
выми - разработчики 
уважают игрока 

у 

т 

Ты, Вождь, остолоп, пьяни¬ 
ца и дебошир! В игре мож¬ 
но сейвиться! Выходи из 



первенства, заходи в (Зиіск 

1 

, 

Васе - там и есть заветная 

V 

с 

опция. 

о с 

Р.5. Игры для приста¬ 
вок делают извращенцы. 


Многозначительный вердикт 
Вкшмука (после визита Джа): Ода! 
Я нашел путь к сейву. Он был труден 
и тернист. Но я нашел его, и теперь я 
буду играть дальше... 

По следам НФС 
(Из переписки Вкшмука 
и Тютелева) 

Вкшмук Тютелеву: Х-мм, эй, типа 
Босс, тут игра есть про мотоциклы, 
наподобие ^5 РогзсИе ІІпІеазІіесІ. Так 
и быть, напишу про нее на свое усмот¬ 
рение! 

Тютелев Вкшмуку: Уважаемый, 
зная вашу любовь к мотоциклам, ри¬ 
скну предположить, что оценка дан¬ 
ной игры будет несколько неадекват¬ 
на. Сомневаюсь... 

Вкшмук Тютелеву: Я преобра¬ 
зился! К тому же надо как-то отучать 
меня от интервентских игр, направ¬ 
ленных на убиение святого образа со¬ 
ветского Винни-Пуха. Статья будет за¬ 
шибись. Объективная. Короче, я пишу. 

Тютелев Вкшмуку: Это симуля¬ 
тор? Охарактеризуй игру. 

Вкшмук Тютелеву: Портирован 
с приставки, да так чудно, что мы 
с Вождем полмесяца не знали, как за- 
сейвиться. А вообще, дельная вещь. 
Полностью посвящена итальянской 
фирме “Дукати”, в ней есть все мото¬ 
циклы фирмы, начиная от “велосипе¬ 
дов”, которые больше 80 не дадут, 
и заканчивая мощными лютыми су¬ 
пербайками, где “держись, а то из 
трусов вылетишь”. Ну, лицензии полу¬ 
чаешь, бабки за победы, апгрейды му¬ 
тишь. В общем, все хорошо и доволь¬ 
но-таки для приставочного продукта 
продуманно. 

Тютелев Вкшмуку: В общем, ты 
настроен вполне объективно. Пиши. 
На страничку - не больше. 

Вкшмук Тютелеву: Да ты что? Я 
могу на пять листов отборного текста 
накатать! Пишу разворот - и баста. 


























Многозначительный вердикт 
Вкшмука (после визита Джа): О да! Я 

уломал Тютелева дать мне описывать 
эту игру... Путь был труден и тернист, 
но я прошел его. Теперь я буду писать 
про игру... 

Приставки - давить! (Из пе¬ 
реписки с ярым приставоч- 
ником Юлианом) 

Юлиан Драйверу: О, я прослы¬ 
шал, что вам дали описать культовую 
вещь - сверхреалистичный симулятор 
о фирме Дукати. Мой друг, вы должны 
быть объективны... 

Драйвер Юлиану: Самдурак! Это 
не симулятор. Это аркада с придатка¬ 
ми. И вообще, ты кто, чтоб меня на 
путь истинный наставлять?! 

Юлиан Драйверу: Не грубите, 
парниша! Я спец по СИМУЛЯТОРАМ, 
которые выходят на приставках. Одо¬ 
лел такие вещи, какТезІ Огіѵе, симуля¬ 
тор ракеты ѴѴіре Оиі, симулятор вос¬ 
точных единоборств МоіТаІ СотЬаі 
и симулятор стратегии С&С-под-сонь- 
ку-с-джойстиком. Я толковый малый! 

Драйвер Юлиану: Прочь, нечисть! 
Я все расскажу тебе, прежде чем пере¬ 
стану с тобой переписываться. Знай, 
что “Дукати” - это аркада. Еще аркад- 
нее, чем НФС! Управлять мотоциклом 
в этой игре невероятно просто. А пока¬ 
залось тебе, что это сим, потому, что 
поведение мотоциклов очень прилично 
различается, да к тому же каждый мо¬ 
тор звучит по-своему. А ты вообще ви¬ 
дел, что там можно ездить по стенам? 
Да-да! Запрыгивать в повороте на сте- 
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симуляторщик, совет. Тормози перед 
"вгорками”, ламо! 

Юлиан Драйверу: Приставки ру¬ 
лят! 

Драйвер Юлиану: Приставки 
с_(вырезано мною - Л.Т.)! 

Многозначительный вердикт 
Вкшмука (после визита Джа): О да! 

Все приставочники - страшные извра- 


Переоценка 
сути игры 
(после визи¬ 
та Джа) 

О да, великий 
Джа, путь к сейву 
был тернист и сло¬ 
жен, но с твоею по¬ 
мощью я нашел 
его! И это ослепило 
меня, и занялся я 
симуляторским 
манчкинизмом, 
проходя легкие 
и средние чемпио¬ 
наты и зарабатывая 
деньги! И в спешке 
и накопительстве 
не заметил я всей 
правды, которая 
исходит от проекта, 
которая есть его пошлая сущность 
и беспрекословный маразм! 

Это порт, порт приставочный, 
и порт не лучший, и часто очень графи¬ 
чески не продвинутый! Как ограничены 
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Если серьезно... (разговор 
по душам с Тютелевым) 


Леонтий Тютелев: Неплохой полуаркадный мотосимуля¬ 
тор, построенный по мотивам последней части ИР5 и при¬ 
ставочного Огап Тигізто. Игровой интерес (как и качество 
графики со звуком) весьма умеренный. Проект запомнит¬ 
ся любителям игр хитро запрятанной в режиме Оиіск Пасе 
функцией сохранения 


ну и спокойно ехать. Так что ты -никто, 
и не флуди больше! 

Юлиан Драйверу: А как же мне 
удавалось падать с байка?! В аркадах 
нельзя упасть! А как же мне удобнее 
игралось на руле с отдачей? Симуля- 

Драйвер Юлиану: Игра еще как- 
то напоминает симулятор в режиме ка¬ 
рьеры тем, что такие вот приставочни¬ 
ки, как ты, мутят себе апгрейды. И по¬ 
купают новые шлемы с перчатками. 
Хардкорные игроки, типа меня, этого 
не делают никогда. Ибо здесь все ре¬ 
шает твое мастерство на трассе. Нуж¬ 
но научиться класть байк в повороты, 
практически не тормозя и стараясь не 
контактировать со стенами. Это слож¬ 
но, но можно. И все - ты победитель. 

А вообще я тут нашел только одну си¬ 
муляторную фишку, (да, фишку, имен¬ 
но так, малоуважаемые эстеты). Это 
влияние изгибов трассы в вертикаль¬ 
ной плоскости на движение мотоцикла. 
Нет, до взлетов дело не доходит, 
но сцепление с дорогой меняется 
весьма чувствительно. Мой тебе, чудо¬ 


приставочные манчкины-симулятор- 
щики вроде несчастного Юлиана ма¬ 
лой памятью приставки! Какое убогое 
количество текстур туда входит, и как 
обламывает это добропорядочного си- 
муляторщика за компом! И пусть пыта- 
юЦЦа скрасить ночным состоянием не¬ 
босвода и маленькой игрой света этот 
дешевый “пшик” хитрецы-разработчи¬ 
ки, ничего у них не получаеЦЦа, ибо 
знает каждый твой, о Джа, приспеш¬ 
ник, что день на мониторе - есть ничто 
иное, как темнота там же, но с выкру¬ 
ченными на максимум яркостью и кон¬ 
трастом! 

Я не стану отводить свой расслаб¬ 
ленный взор и теперь, когда мне от¬ 
крылись бедра гонщиков о трех ужас¬ 
ных полигонах! Мне стыдно видеть эти 
аляповатые байки, похожие на творче¬ 
ство пластилиновых (о, Джа!) умель¬ 
цев. 

Но я снисходителен и расслаблен, 
ибо не имею ничего против разреше¬ 
ния 1024X768 при уважаемом 32-бит- 
ном цвете. И Ірз при этом приличен, 
так как не изволит напрягать низкой 


Тютелев: *с иронией* Х-мм, при¬ 
ставки давить? 

Вкшмук: Ты ничего не понимаешь! 
Я писал как есть, все правда, ни слова 
не соврал. Оставался объективным 
столь долго, сколь было возможным! 

Тютелев: 'серьезно* Ты думаешь, 
я это поставлю?! 

Вкшмук: *с крайне самонадеян¬ 
ным видом* Да! И я не вижу причин 
поступать наоборот! 

Тютелев: Хорошо, уважаемый. 
При выполнении одного условия. Пря¬ 
мо сейчас дописываете сюда краткую 
характеристику игры 'разворачивает¬ 
ся и уходит*. 

Вкшмук: *прыгая с диким видом 

к клавиатуре* ПРИСТАВКИ СО_!!! 

(вырезано ножницами Константина 
Подстрешного)... ц 
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Памяти Дейла “Устрашителя” Эрнхардта 
посвящается 


Леонтий Тютелев, Вождь Быстрая Нога 



Ни слова о 

Джонсонах 


ЫА5САК кАСШС 

Жанр Автосимулятор 
Издатель 5/егга 

Разработчик Ра руги 5 Расіпд Сате 5 
Требуется РепГіит 200, 32 МЬ РАМ 
Рекомендуется РепНит-Ш 533, 96 МЬ РАМ, ЗР, 
рулевая установка 


Сегодняшняя статья будет пост¬ 
роена по хорошо зарекомендовав¬ 
шему себя принципу - участвуют 
двое, чьи точки зрения на рассмат¬ 
риваемую игру не совпадают. 

По вполне понятным причинам, 
место моего оппонента сегодня за¬ 
нял не Вкшмук, а человек, интересу¬ 
ющийся НАСКАРом, любящий эту се¬ 
рию... Так будет объективнее. 

Итак, мы, пожалуй, начнем. 

РІазИЬаск - л.т. 

Раругиз и МАЗСАН Расіпд - это 
почти взаимозаменяемые понятия. 
Сколько существует на свете амери¬ 
канская фирма по производству ав¬ 
тосимуляторов, столько и занимает¬ 
ся она разработкой игр “овальной” 
тематики. Конкуренты хоть и суются 
в вотчину компании, знают: настоя¬ 
щий ценитель МАЗСАН всегда отдаст 
свой голос за произведение Раругиз. 

С начала девяностых годов аме¬ 
риканцы занимаются разработкой 
симуляторов НАСКАРа, и каждый раз 
их произведения устанавливают не 
только новый стандарт в жанре симу¬ 
ляторов этой серии, но и приподни¬ 
мают планку реалистичности для 
всех автосимов вообще. Но не надо 
думать, что разработчики впихнули 
себя в узкие рамки овальных трасс. 
Созданная ими пару лет назад ОгапсІ 
Ргіх Ьедепбз и по сей день является 
одним из образцово-показательных 
автоси муляторов. 

Вообще, Раругиз можно безбояз¬ 
ненно сравнивать с командой Джеф¬ 
фа Краммонда, создавшей ОгапсІ Ргіх 
3. Да и ІМАЗСАН Яасіпд 4 в плане реа¬ 
листичности вполне по зубам потя¬ 
гаться с лучшим симулятором Фор¬ 
мулы 1. В конце концов, это достой¬ 
ные соперники - игра, посвященная 
самой популярной серии Америки, 
и лучшая компьютерная “Формула”. 


Та I 


Читатель ждет стеба? Новых приключений се¬ 
мейства Джонсонов? Опускания “тупого аме¬ 
риканского овального развлекалова”? Не по¬ 
лучит. И не потому, что это первоапрельский 
номер и Тютелев решил пошутить. Я говорю 
это на полном серьезе... 

зультатом бесплодных попыток опро¬ 
вергнуть это является вечное полиро¬ 
вание ограждений... 

Культ скорости - л.т. 

Все наработки из предыдущих игр 
серии успешно перекочевали в новую. 
Режимы соревнований, настройки, воз¬ 
можность раскраски болида - до боли 
знакомые атрибуты симуляторов от 
“Папирус”. Даже структуру интерфейса 
разработчики год за годом оставляют 
прежней. Любой, кто хоть раз видел 
в деле ІЧАЗСАН Васіпд, тут же почувст¬ 
вует себя здесь как дома. 

Но не это позволяет говорить об иг¬ 
ре в нехарактерно восторженном тоне. 
Конек произведения - игровой про¬ 
цесс. Передача ощущений гонщика, ко¬ 
торый ведет болид по сверхскоростно¬ 
му овальному кольцу, в ЫАЗСАН Васіпд 
4 выполнена выше всяких похвал. 

Когда машина разгонялась на пря¬ 
мой злосчастной “Дайтоны” почти до 
190 миль в час, я реально ощущал, что 
еду невероятно быстро! И помогли мне 


и всех выгнал - б.н. 

После своеобразного “отпуска”, 
а по существу застоя, верхом которого 
стал ІМАЗСАВ І_едепсІз, Раругиз выдал 
настоящую мини-революцию в жанре. 
Физическая модель, и так считавшаяся 
образцовой, была переработана прак¬ 
тически полностью. Настоящие индей¬ 
цы, ставящие в настройках режим пол¬ 
ной симуляции, почувствуют всю реа¬ 
листичность игры на собственной шку¬ 
ре. Даже троганье с места стало серь¬ 
езной проблемой. Оно и не мудрено: 
большая с виду гоночная машина весит 
менее полутора тонн, что при мощнос¬ 
ти в 750 лошадиных сил делает ее су¬ 
щей бестией, и любое небрежное об¬ 
ращение с акселератором способно 
закрутить ваш драндулет, словно вол¬ 
чок. И это еще не все. 

Дело в том, что МАЗСАН Расіпд 4 - 
первая игра, в которую можно нор¬ 
мально играть только с рулем и педа¬ 



лями (даже в ОгапсІ Ргіх 3 можно было 
вполне обойтись и клавиатурой). 

Про работу газом я уже говорил, но это 
еще полбеды. Дело в том, что большую 
часть времени вы будете проводить 
в виражах, где нужно четко держать оп¬ 
ределенный угол поворота колес, чего 
нельзя сделать, орудуя “клавой”. Ре- 


в этом вовсе не суматошно мелькаю¬ 
щие задники, а то, как вел себя автомо¬ 
биль с ростом скорости. Сильнее шу¬ 
мел ветер, появлялись характерные ви¬ 
брации, которые пробегали по кузову, 
машина нервно дергалась на неровно¬ 
стях трассы, и, естественно, истошно 
орал мотор. Подобное я испытал в ав- 
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тосимуляторах впервые. Думаю, каж¬ 
дый, кто хоть когда-либо разгонялся на 
машине в реальности хотя бы до 180 
километров в час, поиграв в НАСКАР, 
сразу отметит кропотливую работу раз¬ 
работчиков в части воспроизведения 
повадок автомобиля на скорости. 

Честно едет болид и при менее бы¬ 
стром движении. Так, выезжая из бок¬ 
сов, я вдруг заметил, что машину ведет 
влево... В чем подвох, я же не участво¬ 
вал в столкновениях? Все очень про¬ 
сто: настройки для конкретной трассы 
включали характерный только для 
“овальных” заездов сход-развал, кото¬ 
рый дает выигрыш в скорости при про¬ 
хождении виражей (они почти всегда 
в одну сторону), но делает машину не¬ 
стабильной на прямых. 

Я люблю толкаться! - В.н. 

Когда появилась первая часть 
МАЗСАВ Васіпд, многие, в том числе 
и ваш покорный слуга в первое время 
катались не столько ради победы, 
сколько для удовлетворения своих кро¬ 
вожадных потребностей. Дело в том, 
что серия МАЗСАВ Васіпд обладала 
шикарной моделью повреждений. Ло¬ 
малось абсолютно все: мялись и отва¬ 
ливались панели обшивки кузова, коле¬ 
са вместе с оторванными осями летали 
по автодрому, часто сталкиваясь с про¬ 
езжающими мимо машинами, зачастую 
от “участника ДТП” оставался лишь 
каркас безопасности. Особенно зре¬ 
лищными получались групповые ава- 

До недавних пор никому не удава¬ 
лось сделать ничего подобного, так что 
разработчики из Раругиз превзошли 
самих себя. 

Благодаря увеличению детализа¬ 
ции болида более чем в два раза, уда¬ 
лось создать чуть ли не пособие по 
краш-тестам. Единственным упреком 
может быть то, что стекла машины не 
бьются. Ко всем вышеперечисленным 
прелестям прибавилось еще одно но¬ 
вовведение: автомобили научились от¬ 
рываться от земли. Теперь можно раз 
десять перекувырнуться в воздухе под 


лать. К тому же, не всегда вы находи¬ 
тесь в гуще событий. Частенько, оста¬ 
ваясь в гордом одиночестве, игрок вы¬ 
нужден монотонно нарезать овалы, по¬ 
глядывая на трибуны и убегающую лен¬ 
точку бетона. К скорости тоже привы¬ 
каешь довольно быстро. 

Поэтому мой вердикт таков. Одно¬ 
значно классный автосимулятор, кото¬ 
рый придется по вкусу тем, кто проник¬ 
ся идеей овальных гонок и сам не 
прочь одолеть сотню-другую колец на 
досуге. 


Нескіезз Огіѵег: Они хотели дать этой игре золотой ком¬ 
пас! Но перспектива сделать шаг через мой труп для до¬ 
стижения данной цели умерила их пыл 


отчаянные вопли механика, попутно 
одаривая окружающих сувенирами из 
обломков зіоск саг’а. Упражнение за¬ 
кончено, пора переходить в боксы, ес¬ 
ли автомобиль еще не утратил способ¬ 
ности к передвижению. 


Живой классик - б.н. 

Х-мм, ничего вы, коллега, не пони¬ 
маете. Раругиз создали игру, которая 
как минимум на полгода станет недо¬ 
стижимой вершиной для конкурентов, 
в ней практически нет недостатков (на 
трибуны не смотреть!), зато достоинств 
хоть отбавляй. МАЗСАВ Васіпд 4 в не¬ 
котором смысле является стратегией: 
в отличие от СгапсІ Ргіх 3 здесь можно, 
не слишком торопясь, продумывать 
тактические шаги, пробовать различ¬ 
ные варианты обгона противника, бла¬ 


И тут нас встретит полноценная 
виртуальная команда техников. На пит- 
лейн игрока окружает с десяток меха¬ 
ников, которые начинают лихорадочно 
менять резину и дозаправлять машину. 
Колеса, между прочим, по ходу гонки 
постепенно изнашиваются, и несвое¬ 
временный заезд в боксы может закон¬ 
читься взорвавшимися покрышками. 


Скучный 

культ скорости - л.т. 

И все же. Проигнорировать это я не 
имел права. Я привык к европейскому 
автоспорту, и американские гоночные 
идолы не вызывают во мне однозначно 
положительных чувств. У них, за океа¬ 
ном, подход к гонкам немного иной. 

И как бы ни хороша была игра МАЗСАВ 
Васіпд 4 именно как автосимулятор, ее 
интерес для европейской игровой час¬ 
ти населения, по-моему, будет сущест¬ 
венно урезан спецификой заездов - 
соревнованиям по овалам. 

Я не спорю, что здесь есть один 
очень интересный момент, а именно - 
медленные, выверенные обгоны на ди¬ 
чайшей скорости. Когда ты, выбрав 
правильный момент и верную траекто¬ 
рию, чинно, как пароход, проплываешь 
мимо того, кто мгновениями раньше 
был впереди тебя, и в самый послед¬ 
ний момент захлопываешь калитку, по¬ 
казывая ему заднюю часть своего авто. 
Когда ты держишь небольшой, но опас¬ 
ный удар в бок, когда кажется, что сей¬ 
час неминуемым будет контакт с от¬ 
бойником. Да, это все происходит на 
огромной скорости и требует предель¬ 
ной концентрации. Но чувствую, не мое 
это... И ничего с собой не могу поде¬ 


го что оперативного простора более 
чем достаточно. Ну а если стало скуч¬ 
но... что ж, не зря же разрабатывали 
эту систему повреждений. 


▼ Где 
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Александр Лашин 

Снукер, просто снукер 
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Жанр Симулятор бильярда 
Издатель Собетазіегз 
Разработчик Шабе 

Требуется Репііит 166, 32 МЬ РАМ, 30 
Рекомендуется Репііит-ІІ400, 128 МЬ РАМ, 30 


Есть игры, рецензии на которые не 
нужны в принципе. Причем это не толь¬ 
ко продающиеся многомиллионными 
тиражами блокбастеры категории 
тедакиН. Это еще и шахматы, для на¬ 
шей страны - футбольные менеджеры, 
затем... [вырезано в целях экономии 
журнального места]... и, Іазі Ьиі поі 
Іеазі, симуляторы бильярда. 

А почему это? Да потому, что ауди¬ 
тория вышеуказанных игр весьма ма¬ 
ла и состоит из узкого круга... Кто ска¬ 
зал “извращенцев”? Неправильно, 
“истинных ценителей” (хотя, по боль¬ 
шому счету, это одно и то же). А таким 
товарищам рецензии не нужны - игр 
выходит мало, и опасность разорить¬ 
ся на их покупке никому не грозит. Тем 
не менее, было принято сложное ре¬ 
шение про ѴѴогІсІ СИатріопзИір 
Зпоокег все-таки писать. Чтоб было... 

О стандартах 

ѴѴС5 не балует нас количеством 
и разнообразием режимов игры. Име¬ 
ется мастер-класс, в котором все же¬ 
лающие смогут освоить самые зако¬ 
выристые приемы и сложные удары 
или просто потренироваться. 

Некоторым может не понравиться 
отсутствие в мастер-классе персони¬ 
фицированного учителя (какого-ни¬ 
будь Чемпиона Мира, например), 
но лично я не склонен считать это не¬ 
достатком. Беспрерывно маячащая на 
мониторе наглая рожа “крутого про¬ 
фессионала”, в конце концов, баналь¬ 
но отвлекает от того, ради чего люди 
и садятся за игру, - от бильярда. Есть 
еще три режима: одиночный матч, 
турнир и Чемпионат (Мира, естест¬ 
венно). 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Реализм 
Ценность для жанра 
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А вот то, что предстает 
нашему взору (и слуху) сра¬ 
зу же после начала первого 
матча, достойно отдельно¬ 
го разговора. Встречи про¬ 
водятся в практически пустых барах, 
напоминающих сараи! 

В них, как водится, присутствует 
какое-то количество посетителей, ко¬ 
торые тусуются там в неизменном со¬ 
ставе на протяжении стремящегося 
к бесконечности промежутка времени. 
Они либо стоят кучками по углам, либо 
сидят возле стойки (как вариант - за 
столиками) и пьют пиво. За стойкой 
бродит туда-сюда бармен, таскающий 
в руках пластмассовый стаканчик с пи¬ 
вом. Посетители в большинстве своем 
внешним видом напоминают не то 
бомжующих рэпперов, не то американ¬ 
ских фермеров из семейства небезыз¬ 
вестных Джонсонов... 

Больше в баре зрителей нет - это¬ 
го не может скрыть даже царящий во¬ 
круг бильярдных столов полумрак. Точ¬ 
нее, зрителей-то нет вообще, посколь¬ 
ку описанные личности происходящим 
никак не интересуются. Игра, если вы 
еще не забыли, называется ѴѴогІб 
СІіатріопзІіір Зпоокег. А зрителей на 
матчах чемпионата нет. Зато есть ком¬ 
ментатор, бывший чемпион мира по 
снукеру Деннис Тейлор (которого не 
видно), и... зрители! Только зрители 
это не простые, а невидимые. То есть 
их не видно, но они усердно аплодиру¬ 
ют после каждого удачного удара. В та¬ 
ких вот, приближенных к боевым, усло¬ 
виях и проводятся матчи здешнего 
Чемпионата Мира. 

О графике и звуке 

Выглядит все это более чем ужас¬ 
но. Чем переболели в детстве несчаст¬ 
ные спортсмены и обслуживающий 
персонал, я даже не берусь предпола¬ 
гать. Вместо ног у них, по всей видимо¬ 
сти, деревянные протезы, локтевые су¬ 
ставы находятся не там и сгибаются не 
так, каку обычных людей. Вдобавок- 
некоторая угловатость форм, в том 
смысле, что из туловищ торчат доволь¬ 
но странные образования пирамидаль¬ 
ной формы. Короче, жаль бедняжек. 

Впрочем, качество моделей - от¬ 
нюдь не единственный недостаток гра¬ 
фики. Текстуры невзрачные, бэкграун¬ 
ды тоже не фонтан. Делать такую гра¬ 
фику в 21 веке... хотя при чем здесь, 
собственно, век?! Делать такую графи¬ 
ку после выхода целого ряда шедевров 
(причем, заметьте, гораздо более ди¬ 
намичных и, соответственно, требова¬ 


тельных к ресурсам!)... И дело тут даже 
не в римейке Мізі’а, просто я считаю, 
что если уж в симуляторе бильярда де¬ 
лать какую-либо графику, кроме про¬ 
рисовки стола, шаров и кия, то делать 
ее надо по высшему классу. Здесь же 
придраться нельзя разве что... к тому, 
как сделаны шары. А еще объекты час¬ 
то и публично занимаются взаимопро¬ 
никновением, не обращая ни малейше¬ 
го внимания на законы физики. Это 
уже банальные баги... 

Звук плохой и бедный. Стучат кий 
и шары, бубнит что-то комментатор. 
Все. Музыки нет вообще. 

Обо всем остальном 

Кто-то удивится, что я еще ничего 
не сказал про саму игру, реализм там, 
сложность и прочее. А что про нее го- 
ворить-то? Ничем не примечательный 
симулятор бильярда, довольно реалис¬ 
тичный, с неплохим управлением и ши¬ 
роким диапазоном компьютерных со¬ 
перников - что тут особенного? Просто 
игра. Точнее, игрушка. Поиграть и вы¬ 
бросить. 

ЕІсе дело в том, что для хардкорных 
фанатов компьютерного бильярда 
ѴѴС5, скорее всего, будет неинтерес¬ 
ной по причине неидеальной физичес¬ 
кой модели (она, конечно, отнюдь не 
плоха, но тем не менее), а широкие 
массы будут недовольны по-дурацки 
сделанным антуражем, совершенно не 
соответствующим названию и сюжету 
игры. Повторюсь, что антураж в таких 
играх надо либо делать на все сто, ли¬ 
бо не делать вообще. А здесь - так, 
ни рыба ни мясо... Да еще и не биль¬ 
ярд это, а снукер. Правила довольно 
просты и понимаются без труда... 

Не то. 

Не смогли, короче. Пытались по¬ 
гнаться за более чем одним зайцем 
и сделать сразу все, но в результате 
толком не получилось ничего. Легенда 
снукера Деннис Тейлор и игроки вроде 
Стивена Хендри и Ронни О’Салливана 
не сделают из посредственности ше¬ 
девр. А ѴѴогІб СНатріопзІіір Зпоокег - 
именно посредственность. О чем я 
и имел честь вас уведомить. |д| 
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Только в "Адмирал+"! 

Подключаясь к Би Лайн или МТС 
Бы получаете БЕСПЛАТНЫЙ, 
круглосуточный ОЗМ-пейджинг. 


Адмирал*: сетъ салонов связи - ЫеЬсаре 
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Что такое С8М-пейджинг? 

Ответ 1. Понятия не имеем, спросите что-нибудь полегче. 

Ответ 2. Один мужик тоже все спрашивал, спрашивал, что такое С8М-пейджинг, 
а сейчас подключился и пользуется на халяву и ничего больше не спрашивает. 

Ответ 3. Эх ты, ламер! Это фича такая. Юзаешь ее в качестве приблуды дня мобилы. 
Удобняк! У нас все продвинутые кексы (ватрушки) просто тащатся. 

Ответ 4. С8М-пейджинг - это возможность использовать сотовый телефон 
в качестве пейджера и получать на него сообщения в виде текста, 
через круглосуточно работающих операторов. 
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САВЕ ІЛ 5 4X4 ОРР-КОАО АОѴЕНТІШЕ 

Жанр Автосимулятор 
Издатель АсГіѵіяіоп Ѵаіие 
Разработчик Рип Оатез 

Требуется РепТіит 266, 64 МЬ НАМ 
Рекомендуется Репгіит-ІІІ 800, 256 МЬ РАМ 


“Кобыла ” (так мы с Вождем сразу прозвали игру) - один из 
самых противоречивых проектов современности. Вы запускаете 
игру - и начинается диалог с самим собой, где одна сторона 
ежесекундно кричит “давитъ!”, а другая орет в ответ “рулит!”. И 
так продолжается до тех пор, пока не надоедает. Рано или 
поздно все надоедает. 


» 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Реализм 
Ценность для жанра 

Рейтинг 


Надо сказать, что к рассматривае¬ 
мому пациенту никаким боком не при¬ 
менимо понятие “автогонки”. Как и в 
“обозренном” недавно Зсгеатег 4X4, по 
локациям вы движетесь в однозначном 
одиночестве - никто не должен мешать 
настоящему джиперу оттягиваться по 
полной, изредка включая понижающий 
ряд передач и жестко подсоединяя пе¬ 
редний мост. Кому-то это покажется ма¬ 
зохизмом: взять не очень послушную 
машину и медленно, сильно напрягаясь, 
поползти через долины, овраги и реки. А 
кому-то наверняка придется по душе та¬ 
кой неспешный игровой процесс. Мо¬ 
жет, жизнь такого индивидуума слишком 
легкая, и хочется ему хоть в играх изред¬ 
ка понапрягаться... 

Чем придется заниматься? Ведь 
должна же быть какая-нибудь великая 
цель во всем этом безобразии! Таких 
целей разработчики предусмотрели не¬ 
сколько, и определяются они режимами 
игры, которые мы выбираем. Режимов 
всего шесть штук, и принципиально они 
друг от друга не отличаются. Надо уста¬ 
новить маршрут, прорваться и добрать¬ 
ся. Мотивация тут разная, но похожая. 
Найти самый легкий путь из наиболее 
сложных. Головоломка на открытой ме¬ 
стности. 

Где давить 

В игре применен редкий вексельный 
движок. Вы помните, что такое воксель? 
Ах, забыли! Тогда в двух грубых словах - 
это выпуклый спрайт. Полигоны для по¬ 
верхности отменяются. Свой новый 30- 
ускоритель, способный обрабатывать 
миллионы треугольников в секунду, мо¬ 
жете положить на полку. Чтобы обсчи¬ 
тать немногочисленные полигональные 
объекты, хватит самой простейшей кар¬ 
точки. Зато есть плюс. Проработка ланд¬ 
шафтов. Впрочем, плюс этот так и ос¬ 
тался среди потенциальных. Ничего 
сверхинтересного авторы игры тут сде¬ 
лать не смогли - поверхность как по¬ 
верхность (в Моіосгозз Мабпезз 2 не ху¬ 
же была). Но пусть греет мысль о воксе- 
лях. Это круто. 

Машины некрасивые и примитив¬ 
ные. Уродство какое-то. А когда поста¬ 
вишь камеру куда-нибудь вбок, и вовсе 
покажется, что автомобиль слегка летит 
над трассой. Поганый, надо заметить, 
видок. В общем, внешний вид игры при¬ 
митивен редкостно. И тормозит нео¬ 
правданно. И пусть они не гордятся сво- 
вокселями - не больно нужны. 


Не было рекламы, анонсов и пресс- 
релизов. А были молчание и пустота. А 
потом пришла “Кобыла”. Да, уважае¬ 
мые, перед нами образец чистого низ¬ 
кобюджетного искусства. И именно это 
является оправданием тому, что одни 
орут “давить!”, а другие приговаривают 
“руль!”. Давайте разбираться, что к чему. 

Это модно! 

Лишний раз напомню, что нынче 
внедорожники - это модно. Это, можно 
указать, писк! И почти все выпускают 
свой персональный оН-гоаб зітиіаіог. 
Решили отметиться и Асііѵізіоп. В неко¬ 
тором смысле получилось. По ряду па¬ 
раметров перед нами самый реалистич¬ 
ный автосимулятор в мире. 

В СаЬеІа’з 4X4 (Ж-гоаб Абѵепіиге нет 
лицензии. Но не комплексовать! Она и 
не нужна. Под размазанными аббревиа¬ 
турами скрываются самые лучшие со¬ 
временные покорители бездорожья: от 
брутальных американских пикапов до 
изысканно аристократичных английских 
“Рейнджей”. Жалко, что в стартовом ме¬ 
ню нам не показывают изображения вы¬ 
бранного “кобыла”, и лишь спустя не¬ 
сколько секунд после загрузки игрок по¬ 
лучает сюрприз - расшифровку хитрого 


И где рулить 


6.0 


общем, тот еще внешний вид. Ни¬ 
какой. Но мы ему это простили. За что? 
Вы помните ЗІееІ Веазіз? И какая там 
была графика? А какой там был релиз? 
Вот тут пришла пора восхищаться. 

Правда, сначала я все равно еще по¬ 
ругаюсь. Не понравилось, как машина 
тормозит и поворачивает на чуть боль¬ 
шей, чем обычная, скорости. Впрочем, 
пусть. 

А дальше. Все начинается с того, что 
необходимо запустить двигатель. При¬ 
чем, если машина повреждена, стартер 
будет крутить, а схватывать движок не 
будет. Все как в жизни. 

Кажется, что тут учитывается бук¬ 
вально все. Температура и давление 
масла, состояние колес и трансмиссии 
- этим никого не удивишь. А поврежде¬ 
ния! Пожалуй, им разработчики уделили 
самое пристальное внимание. Несмотря 
на плохую модель столкновений (она 
просто никудышна), результаты аварий 
носят правдоподобно строгий характер. 
Даже задев (это нам всегда только ка¬ 
жется, что задели - заденьте так в жиз¬ 
ни) маленькое дерево, вы рискуете по¬ 
вредить подвеску. Упав на бок, вы стави¬ 
те под угрозу нормальную жизнедея¬ 
тельность почти всех узлов автомобиля. 
А заехав “по пояс” в речку, игрок непре¬ 
менно поймет, что двигатель заглох. 
Сюрпризы - на каждом шагу. 

И еще. Во всех внедорожных симу¬ 
ляторах было в наличии отсутствие тако¬ 
го само собой разумеющегося агрегата 
всех ЗЦѴ, как лебедка. Спокойно, тут она 
есть и работает. 


СаЬеІа’з 4X4 СЖ-гоасІ Абѵепіиге нель¬ 
зя рекомендовать всем. Ее нельзя реко¬ 
мендовать даже поклонникам автомо¬ 
бильных симуляторов, так как это, дей¬ 
ствительно, вещь на большого любите¬ 
ля. Товарищи не смогли сделать нор¬ 
мальную графику, в их творении есть 
ряд досадных промахов по части физи¬ 
ки, но при всем этом я не могу сказать, 
что передо мной - халтура. Напротив, 
готов поклясться, что разработчики ста¬ 
рались. И это нельзя не оценить. 

СаЬеІа’з 4X4 СЖ-гоаб АЬѵепІиге - 
это, наверное, один из последних ма- 
монтов-симуляторов, где на первом ме¬ 
сте внимание к начинке, а на втором - к 
упаковке. В общем, вердикт такой. Толь¬ 
ко для настоящих любителей симуля- 


ѵт/.САмеыАѵісАтоксом 














ѴПкТММРПМЛ 

ЛЛшШЛА 



Су 27, Су-33, а теперь еще и МИГ-29К - 
многоцелевой всепогодный корабельный 
истребитель - бомбардировщик 
)^- Дозаправка в воздухе - достойная проверка Ваших 
летных навыков 

Морские сражения между кораблями и эскадрами 
с использованием всех видов вооружения 
Аварийная посадка на дорогу или даже "на брюхо" 

Большое количество красочных спецэффектов 
(взрывы, самолетные и ракетные шлейфы) 

Новый интерфейс для многопользовательской 
версии 

Переработанное и дополненное руководство 
пользователя 


Первым делом самолеты! 


В ПРОДАЖЕ С МАРТА 2001 




























5ІМШ-АТІОИІ 


ЯРРСІАІ 


Старков Петр Ака АНеІ 

Вы хотели Рагіу? 


НеМ... Еще раз убеждаюсь, насколько 
неблагодарное это дело - заниматься 
различными пророчествами и пред¬ 
сказаниями. Помню, после выходов 
прошлых серий хоккейных симулято¬ 
ров от ЕА Зрогіз, разочарованные по¬ 
клонники этого типа игр искали спо¬ 
соб, как избежать того множества не¬ 
доработок и накладок, выявлявшихся 
при глубоком освоении проектов. 
Многие, и ваш покорный слуга в том 
числе, видели панацею от всех бед 
в максимальном сближении игрового 
процесса с реальным поведением 
хоккеистов на ледовых полянах. Как 
можно было понять из достаточного 
количества обзоров в предыдущих но¬ 
мерах, в ЫНІ. 2001 этого удалось до¬ 
стичь - новый симулятор, действи¬ 
тельно, стал практически безупреч¬ 
ным, и по интересности и накалу пол¬ 
ностью соответствует взыскательным 
требованиям геймеров. Казалось, все 
пророки были правы? Ан нет. 

Время - коварная штука. Вода 
может подточить камень, а поток со¬ 
мнений - разрушить даже непрелож¬ 
ные постулаты. Так и в достоинствах 
такого подхода к созданию симулято¬ 
ра, когда правила игры максимально 
приближаются к реальным, я стал со¬ 
мневаться все больше и больше. 

А натолкнул меня на такие мысли ре¬ 
жим мультиплеера для І\ІНІ_ 2001. 

Опыта игры в мультиплеере я, как 
и прежде, набираюсь в неоднократно 
упоминавшейся в материалах НИМ 
Московской Хоккейной Лиге. Как уже 
говорилось ранее, в ней собраны, на¬ 
верное, лучшие игроки Москвы, по¬ 
этому информации, получаемой в иг¬ 
рах с ними, можно доверять. 

Человек или машина? 

Начнем с того момента, который 
был одним из определяющих при 
вознесении ГЧНІ. 2001 на престол луч¬ 
шего хоккейного симулятора всех 
времен. 

В отличие от подавляющего боль¬ 
шинства выпусков прошлых лет, 
в нем нет однозначно выигрышной 
комбинации. Как и в реальном хок¬ 
кее, при наличии у каждого хоккеиста 
излюбленного способа взятия ворот, 
ничто не мешает ему забивать и по- 
другому, причем тоже достаточно эф¬ 
фективно. Голы в игре забиваются от 
синей и красной линий, ударами из 
кругов вбрасывания и выходами один 


на один, в одно касание и на добива¬ 
нии. И, кстати, если ваш оппонент - 
компьютер, создается впечатление, 
что он как-то равномерно пользуется 
всеми описанными способами, даже 
не всегда в зависимости от специфи¬ 
ки команды, с которой играешь. В иг¬ 
ре же против живого противника все 
не так. Освоив и отточив все действу¬ 
ющие методы взятия ворот, он может 
в любую минуту предложить тебе лю¬ 
бой из них. А если он обнаружит сла¬ 
бость в твоей защите против какого- 
либо приема, то можно быть уверен¬ 
ным, что корзинка будет наполнена 
шайбами под завязку. 

Наверное, никому не надо гово¬ 
рить, в каком месте может быть глав¬ 
ная слабость в команде. Конечно, это 
вратарь. Действительно, защитники 
могут повязать противника в средней 
зоне, перекрыть направления пасов, 
не пропустить нападающего один на 
один с вратарем, сковать за ворота¬ 
ми. Но если у вас неуверенно стоит 
вратарь, не спасет ничего. Соперник 
всегда найдет способ шлепнуть по 
воротам от средней линии, или в его 
команде найдется мастер, способ¬ 
ный выскочить на вратаря, несмотря 
на защиту. Надо напомнить, что к ка¬ 
честву игры защитников в МНІ_ 2001 
претензий практически нет, действу¬ 
ют они жестко, обыграть их трудно. 

А вот стражи ворот испокон веков 
были для симуляторов ЕА Зрогіз 
больным местом. Поначалу казалось, 
что здесь ситуация выправилась. 

Но после открытия убойных точек 
и приемов оказалось, что раскрутить 
любого вратаря можно довольно лег¬ 
ко (тем более что после четырех 


шайб он уже “плывет”). Хотя, конеч¬ 
но, чем выше класс вратаря, тем 
больше времени на это требуется. 
Особенно раздражает “новинка” с па¬ 
дением голкипера на пятую точку 
опоры после более-менее сильных 
ударов, приводящая к полной его 
беспомощности. Бесспорно, это все 
соответствует духу реального хоккея, 
но там в распоряжении тренеров все¬ 
гда находится большое количество 
вратарей, среди которых, разумеет¬ 
ся, есть основные и наиболее надеж¬ 
ные, но и большинство дублеров за¬ 
частую может “выстрелить" и прилич¬ 
но отстоять матч с любым противни¬ 
ком. В симуляторе же, вратарь четко 
подчинен угрюмым цифрам своих 
скиллов. Выпустил слабака - он всю 
игру пролежит на, извините, заднице, 
и никуда от этого не деться. 

Выходом из этого положения яв¬ 
ляется ручное управление голкипе¬ 
ром. Казалось бы, тоже увлекатель¬ 
ное занятие, но не все так очевидно. 
Во-первых, восемьдесят процентов 
игры вратарем сводится к удержива¬ 
нию его по центру ворот, с неболь¬ 
шим смещением назад. Именно 
в этом положении он становится 
практически непробиваемым, за ис¬ 
ключением случаев, когда удар или 
какой-либо трюк выполняет нападаю¬ 
щий с приставкой “супер”. Вот тогда 
можно несколько подвинуть своего 
стража ворот в сторону ожидаемого 
броска. Во-вторых, даже личное ру¬ 
ководство “воротчиком” не избавляет 
его от возможных выкрутасов. Веро¬ 
ятность несколько уменьшается, 
но все равно слабый голкипер гаран¬ 
тирует вам проваленный матч. 
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К чему в итоге все сводится: едва 
заметив, что противник приближает¬ 
ся к вашей зоне, сразу переключае¬ 
тесь на вратаря, ставите его по цент¬ 
ру, и смотрите, как ваши защитники 
пытаются разобраться с чужими на¬ 
падающими. Если какой-либо ас про- 
рывается-таки на ударную позицию, 
у вас появляется шанс поучаствовать 
в игре, либо попытавшись угадать 
его маневр, либо выручая своего бе- 
долагу-голкипера, решившего поми¬ 
мо вашей воли выкинуть очередной 
фортель. А как же игра в защите? Ма¬ 
шина сама справится в большинстве 
случаев. Как мне кажется, быть ста¬ 
тистом в игре - не лучшее времяпре¬ 
провождение. 

Все настройки хороши? 

Думаю, те, кто заинтересовался 
работой Московской Хоккейной Лиги, 
заглянув на ее сайт, наверняка обра¬ 
тят внимание на существование бес¬ 
просветных аутсайдеров. К сожале¬ 
нию, самым крепким аутсайдером 
является моя “Тампа Бэй”. Не поду¬ 
майте, что буду плакаться - не только 
с моей точки зрения, но и по мнению 
большинства из тех участников лиги, 
с кем мне приходилось на эту тему 
общаться, основной причиной моей 
неудачной игры в этом сезоне явля¬ 
ется ярая приверженность романти¬ 
ческой тактике. Действительно, труд¬ 
новато заставить себя пол-игры сто¬ 
ять вратарем по центру, шлепать по 
воротам противника с любой точки 
в расчете на его оплошность и отка¬ 
заться от любимых еще с 96-го года 
раскатов. Но дело даже не в этом. 

Даже хорошие игроки, взявшиеся 
за никудышные клубы, не имеют шан¬ 
сов на большие достижения. Дело 
в том, что перед началом этого сезо¬ 
на, памятуя прошлогодние счета, бо¬ 
лее подходящие для гандбольных по¬ 
единков команд средней руки, в лиге 
были введены настройки, максималь¬ 


но затрудняющие процесс игры по¬ 
левыми игроками. В частности, суще¬ 
ственно замедлены РІауег Воозі, вы¬ 
ключена точность пасов, повышена 
усталость игроков. А в итоге получи¬ 
ли то, что вероятность появления 
крупных результатов только выросла. 
Что может сделать команда, в кото¬ 
рой набирается от силы одна прилич¬ 
ная тройка нападающих против четы¬ 
рех хорошего уровня у соперника? 
Ударная тройка “сдохнет” через 
двадцать секунд после вбрасывания, 
а затем вас будут просто “возить”. 
Учитывая отсутствие какой-либо тех¬ 
нической помощи игрокам, разница 
в классе хоккеистов подчеркивается 
чрезвычайно сильно. Кроме как слу¬ 
чайный гол забить нереально. Кстати, 
в лиге запрещены, например, голы от 
красной линии. Во время подобного 
броска невозможно включить зрячее 
управление вратарем, а сам он мог 
напропускать таких банок предоста¬ 
точно. Хотя многие помнят, что Роман 
Турек похоронил надежды своего 
Сент-Луиса в серии с Сан-Хосе, 
именно пустив гол с красной линии. 
Так что некоторым реализмом в угоду 
играбельности пожертвовать все-та- 
ки пришлось. 

К слову, еще одно наблюдение. 

В прошлом году при неявке игрока 
соперник играл с командой под ком¬ 
пьютерным управлением. При игре 
же в КИ-И. 2001 случались эпизоды, 
когда пожелавший набрать статисти¬ 
ку на игре с компьютером просто-на¬ 
просто проигрывал. То есть можно 
сделать вывод, что машина лучше 
“приспособлена” к усложняющим иг¬ 
ру настройкам, и при их использова¬ 
нии роль игрока уменьшается, а за¬ 
висимость от машинных раскладов 
увеличивается. 

Замкнутый круг? 

Конечно, в этой статье я выражаю 
только свое мнение, но мне кажется, 


что в І\ІНІ- 2001 вопросов гораздо 
больше, чем ответов. Симптомов 
старых болезней, когда на алтарь 
внешних эффектов клался игровой 
процесс, стало гораздо меньше. Мо¬ 
жет быть, это можно сказать только 
про вратарей. Но геймплей, постро¬ 
енный на реальности, тоже оказался 
не безгрешен. Все-таки мы хотим иг¬ 
рать, а не работать. Так в чем же де¬ 
ло? Вспомним законы спортивных 
симуляторов, которые также выводи¬ 
лись в одном из наших прошлых вы¬ 
пусков. Один из них гласит, что смо¬ 
делировать человека невозможно. 
Какое бы количество скиллов не опи¬ 
сывало его поведение, они никогда 
не воссоздадут поведение живого 
спортсмена. Ведь несмотря на то, 
что “Тампа” - записной аутсайдер 
в ІМНІ., она может взять и, воспылав 
идеей, обыграть Детройт 4:1. А если 
предположить, что за клавиатурами 
будут сидеть схожие по уровню игро¬ 
ки, то у “Тампы” в N1-11 2001 при ре¬ 
альных настройках шансов нет. Не¬ 
умолимые цифры скиллов не дадут 
ей этой возможности. Богатство на¬ 
строек в N41- 2001, конечно, предо¬ 
ставляет нам выбор между аркадным 
вариантом игры, в котором команды 
будут примерно равны, или реалис¬ 
тичным, в котором слабакам ничего 
не светит. Но и тот, и другой вариан¬ 
ты не идеальны. 

Для игры в одиночку все просто - 
сам смотришь свой уровень и наст¬ 
раиваешь по желанию. А вот для 
мультиплеера по единым для всех 
правилам получается, что все реша¬ 
ется при дележе команд. 

Может быть, настоящий мульти¬ 
плеер начинается тогда, когда каж¬ 
дый игрок отвечает за определенного 
хоккеиста, и встречаются именно 
команда на команду? Разумеется, это 
уже другой уровень организации, 
но возможность есть, почему бы не 
попробовать? 

Р.5. Выражаю глубокую благо¬ 
дарность всем участникам Мос¬ 
ковской Хоккейной Лиги, помогав¬ 
шим мне делом и советом. Вся 
информация о лиге: ѵѵѵт.тЫ.ги 
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ЯРРСІАІ 


III Ь*М»Ыт 

Пособие по редактированию 


Ах, как мы обожали в детстве пере¬ 
иначивать все на свой лад! Кто-то 
“чинил” игрушки, кто-то оттягивался 
на различного рода бытовых прибо¬ 
рах, нужных и не очень, а представи¬ 
тельницы прекрасного пола в ран¬ 
нем возрасте вовсю эксперименти¬ 
ровали с одежкой для своих кукол. 

Но времена меняются. На смену 
обычным деревянно-пластмассо¬ 
вым игрушкам пришли более про¬ 
двинутые - компьютерные. Теперь 
они должны стать “жертвами экспе¬ 
риментов” в наших руках. Ибо ничто 
в этом мире не идеально. 

Патчей для РІРА 2001 существует 
превеликое множество - об лучших из 
них мы рассказали вам в прошлом но¬ 
мере. Но что делать, если даже они вас 
не устраивают, также, как не устраива¬ 
ла оригинальная РІРА 2001 ? Приходит- 


те по адресу \л/ѵѵѵѵ.1і1а2001 .сот в разде¬ 
ле боѵѵпіоасіз или на нашем диске. И не 
забудьте о графическом редакторе 
(лично я предпочитаю АсІоЬе 
РНоІозНор). 

Графика 

Все текстуры РІРА 2001 “зашиты” 
в файлах с расширениями Р5Н, ВИЗ 
и АВС. Собственно, два последних яв¬ 
ляются архивами с РЗН’шками, и прин¬ 
цип работы со всеми тремя будет оди¬ 
наковым. Нужно заметить, что Р5Н- 
файл также может содержать до десят¬ 
ка изображений. 

Для извлечения текстур нам пона¬ 
добится ЕА Сгарітісз ЕсІІІог. Он довольно 
прост в использовании, так что про¬ 
блем возникнуть тут не должно. 

Итак, открываем файл. В левом ок¬ 
не нашему вниманию предстанет спи¬ 
сок его содержимого. Находим тексту¬ 


ру, выбираем - в ответ редактор пі 
жет нам, что она из себя представляет, 
и если это именно то, что нам нужно, 
то экспортируем ее в формат ВМР 
(РІІе\5аѵе Аз\ВМР). 

И вот, вожделенная текстура оказа¬ 
лась у нас на руках (а точнее, на “вин¬ 
те”). Открываем ее в “Фотошопе”, пе¬ 
реводим в ВСВ-цвет (Изображение\Ре- 
жим\ВСВ) и “извращаем” так, как на¬ 
шей душе угодно. Завершив рисова¬ 
ние, конвертируем полученное изобра¬ 
жение обратно в режим индексирован¬ 
ного цвета (Изображение\Режим\Ин- 
дексированные цвета), сохраняем его 
в том же формате ВМР и возвращаем¬ 
ся в ЕА ѲгарЫсз ЕсІІІог. 

Для того чтобы импортировать в иг¬ 
ру нашу новую текстуру, используйте 
Ітрогі ѴѴігагсІ (ТооІз\Ітрог1\Л/І2агсІ), где 
следует выбрать верхний пункт меню, 
именуемый Ітрогі ап ехзізііпд ехіетаі 
Ше..., а затем нажать ІМехІ. В следую¬ 
щем диалоговом окне жмем Вгоѵѵзе 
и отыскиваем файл с нашим изображе¬ 
нием. Нашли? Снова нажимайте ІЧехІ - 
и все готово, почти все... 

Теперь осталось сделать невиди¬ 
мым фон, если, конечно, это вам необ¬ 
ходимо. Выбирайте в левом окне наше 
изображение и отправляйтесь в РаІеНе 
ѴѴогкЬепсИ (ТооІз\РаІейе ѴѴогкЬепсИ), 
останется лишь выбрать цвет 
фона и установить для него Орасііу 
равным нулю. Теперь жмите ІІрбаІе, за¬ 
тем Заѵе РаІеПе и закрывайте это окно, 
раз действительно все! 

каком файле находит- 
можете узнать из врезки. 



ся, засучив рукава, начинать творить 
самостоятельно... Но не сразу - снача¬ 
ла нужно разобраться, что к чему, за¬ 
чем, а главное, куда и когда. Этим мы 
сегодня и займемся. 

Итак, давайте запасемся материа¬ 
лом и инструментами, с помощью 
рых будем превращать РІРА 2001 во 
что-нибудь более удобоваримое. По¬ 
мимо собственно диска с игрой, нам 
понадобятся: графический конвертер 
ЕА ОгарИісз ЕсІІІог, музыкальный 
Рііатапіа Мизіс Мападег, редактор ком 
ментатора ЗреесН ЕсІІІог 2001, а также 
РЕ02001 - редактор статистики, 
ром мы так много говорили в прошлом 
номере “Нави”. Все это вы легко найде¬ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА № 4' 2001 


т/Ѵ.САМЕМАѴІСАТОК.СОМ 
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Звук 

В отличие от графики, звуковое 
оформление игры хранится в файлах 
различного типа. К примеру, шумы три¬ 
бун зашиты в файле с расширением 
САТ, а саундтрэки и речь комментатора 
хранятся в ЗТН-файлах, причем форма¬ 
ты у них различные. К нашему превели¬ 
кому сожалению, из всего вышепере¬ 
численного редактированию поддаются 
только саундтрэки и речь комментато¬ 
ра, да и то не целиком - пока еще нико¬ 
му не удалось “научить” его новым фа¬ 
милиям игроков и названиям команд. 

Изменить музыку, звучащую в меню 
игры и при выходе команд на поле, нам 
поможет Рііатапіа Мизіс Мападег. 

Здесь все предельно, я бы даже сказал, 
до тупости просто. Жмем Маке а пеѵѵ 
зопд, ищем музыкальный файл (форма¬ 
та ѴѴАѴ или МРЗ), который мы бы хотели 
услышать в игре, задаем для него новое 
имя, затем нажимаем Маке! и ждем... 
Через несколько секунд (или минут) но¬ 
вый саундтрэк будет готов, и вам оста¬ 
нется отправить его в каталог 
Р1РА2001\ОАТА\А1ГОЮ\М1151С под нуж¬ 
ным вам именем. Для справки: музыка, 
играющая в меню, хранится в файлах 
з?.зІг, а мелодии, звучащие при выходе 
команд на поле, - в файлах 1 іпдеп?1 .зіг. 
Остальные файлы 1??????1 .зіг содер¬ 
жат в себе музыку, которая играет во 
время пауз в игре, причем она смикши¬ 
рована с криками футболистов, так что 
редактировать их не советую - пропа¬ 
дет эффект присутствия. 

Для желающих отредактировать 
болтовню комментатора (она, кстати, 
зашита в файле зреесб.зф который 
проживает по адресу 
РІРА200 1 \ОАТА\АШІО\ЗРС) существует 
простенькая утилита, именуемая 
ЗреесН Есіііог 2001. Но я сразу же вы¬ 


нужден охладить ваш пыл - количество 
фраз, произносимых Джоном Мотсо- 
ном, ведущим репортажи с виртуальных 
арен РІРА 2001, превышает семь ты¬ 
сяч... Впечатляет! Однако если вам не 
терпится попробовать себя на коммен¬ 
таторском поприще, то флаг вам в руки. 
После запуска, ЗреесН Есіііог 2001 сразу 
же приведет вам список всех выраже¬ 
ний, произносимых во время репорта¬ 
жа. Выбираем одно из них, жмем 
Ргеѵіеѵѵ, слушаем, что скажет коммента¬ 
тор, и соображаем, какому событию на 
поле она соответствует, после чего на¬ 
жимаем Есііі Техі и как-нибудь эту фразу 
обзываем. Затем подключаем к компу 
микрофон и записываем подобную 
фразу, но уже сказанную своими уста¬ 
ми. Записали. Теперь пришло время 
импортировать ее в игру, для чего на¬ 
жимаем Ітрогі, отыскиваем на винте 
только что записанный файл и опять 
ждем. Да, перепаковка звуковых фай¬ 
лов - дело долгое, в данном случае 
придется подождать порядка десяти 
минут. Когда все закончится, запускайте 
игру и слушайте, что у вас получилось. 

Статистика 

Итак, вы отредактировали графику, 
добавили в игру свои любимые песни 
и даже комментатора научили орать 
благим матом и вспоминать всю вашу 
драгоценную родню до седьмого коле¬ 
на. Все это здорово, однако пришло 
время покопаться в базе данных статис¬ 
тической части игры. Для этих целей 
был создан РЕ62001 - лучший редактор 
для РІРА 2001 всех времен и народов. 

Что он может? Да все, что угодно! 
Злые дяди из ЕА Зрогіз не дают вам сы¬ 
грать за наши клубы? Не беда - отправ¬ 
ляйтесь в меню Тгапзіегз и копируйте 
“Спартак” с “Локомотивом” из раздела 


ЕСС в категорию 
ОІНег - туда, где 
до этого у вас 
был лишь одино¬ 
кий “Галатаса¬ 
рай”. Хотите сде¬ 
лать Панова лы¬ 
сым - шагайте 
в меню РІауег 
Ргорегііез и сме¬ 
ло “стригите” его 
налысо. Кстати, 
после этого не 
забудьте загля¬ 
нуть в РІауег 
АНгібиІез и поста- 


' СІѴ,у ▲ 5реесЬ Есіііог 2001: 

мапьные парамет- мие бы такой словарный 

ры скорости и си¬ 
лы удара - пусть враги боятся. 

Кроме этого, вы можете сменить ва¬ 
шей команде футболку (меню Кііз), до¬ 
бавить ей деньжат и установить новую 
тактику на матч (Теат Ргорегііез), бес¬ 
платно поменять Ширко на Роналдо, 
а Лоськова на Бекхэма (опять Тгапзіегз) 
и еще очень много чего. Я вот, напри¬ 
мер, сделал целый чемпионат России 
(о котором рассказывалось в прошлом 
номере) и совсем об этом не жалею. 

Осталось лишь сообщить вам, что 
статистические файлы хранятся в ката¬ 
логе РІРА200 1 \ОАТА\СММ\РЕ. 

Резюме 

В общем, простейшие навыки осво¬ 
ены. Дальше все зависит только от ва¬ 
шего желания и терпения, а главное, 
фантазии. Зато потом вы сможете 
с гордостью показать “уделанную” вами 
“ФИФУ” своим друзьям, и даже поде¬ 
литься своими наработками со всемир¬ 
ной РІРА’шной общественностью. 

Удачи! и 
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ФАЙЛЫ ПГА2001: 


Графика: 

..РІРА2001\ОАТА\ВЕАНТ\ 
раизе.аЬд - меню Раизе во время 
матча 

.. РІРА200 1 \ОАТА\ЕЫѴІ ВО\ 
ас!Ьогс1??.1зН - рекламные щиты 
ЬаІІ??.ізИ - мяч 
сгоѵѵс1???.І5Н - болельщики 
тізс??.ІзЬ - выплывающие во время 
матча менюшки 

ріІ?????.ІзН - трава 
зісІеІіпе.ІзН - люди и объекты вокруг 
поля 

8І?????.ІзП - трибуны 
.. РІРА200 1 \ОАТА\РЕАВТ\ 
СС1)Р\ссир.аЬд - меню Сизіот 
СІ)5ТОМІ2\сизІотіг.аЬд - меню 
Сизіотізе 

РІ_АѲ5\*.ІзП - логотипы команд в меню 
игры 

РВІЕМОІ_У\ІгіепсІІу.аЬд - меню РгіепсІІу 
НЮНиТЕУіідЫіІе.аЬд - меню НідНІідНІз 


1_ЕСАІ_5СВ\ІедаІзсг.аЬд - первый 
загрузочный экран 

І_ОАООАМЕ\ІоасІдате.аЬд - меню І_оас1 
Сате 

МАТСНЗЕІДтаІсПзеІ.аЬд - главное 
меню 

МІ_ТІРІ_ѴВ1ДтІІурІуг.аЬд - меню 
МиІІІрІауег 

ОРТЮМЗ\орІіопз.аЬд - меню Орііопз 
ЗАѴЕСАМЕ\заѵедате ,аЬд - меню Заѵе 
Сате 

ТІТІ.Е\ІіІІе.аЬд - второй загрузочный 
экран 

ТМ\1т.аЬд - меню Теат Мападетепі 
ТОРМЕІМІЛІортепи.аЬд - предглавное 
меню 

ТОІІВМ\іоит.аЬд - меню Тоигпатепіз 
ТПАІЫІЫСХІгаіпіпд.аЬд - меню Тгаіпіпд 
.. РІРА2001 \ОАТА\РІ_АѴЕВ\ 

Іасе.Ьід - лица футболистов 
ІІадз.Ьід - флаги болельщиков 
Наіг.Ьід - прически футболистов 


кіІз.Ьід - футболки 
ІехІиге.Ьід - руки, ноги и зубы 
футболистов, а также бутсы и вратарские 
перчатки 

Звук: 

.. РІ РА2001 \ОАТА\АІЮІО\МІІ5ІС\ 
з?.5Іг - менюшные саундтрэки 
1іпдеп?1 .зіг - музыка, звучащая перед 
началом матча 

.. РІ РА2001\ОАТА\АІЮІО\5РС\ 
зреесН. зіг - речь комментатора 
Іеатз.зіг - названия команд 
ріауегз.зіг - имена футболистов 

Статистика: 

.. РІ РА2001 \ОАТА\СМІМ\РЕ\ 

*.сІЬі - базы данных игроков и команд 
*.Іос - текстовая часть игры 
..РІРА2001\115ЕВ\ 

ІіІаОІ - все то, что вы наредактировали 
во внутреннем редакторе игры 
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ЙРРСІАІ 



Андрей “Хорнет” Ламтюгов 


В позапрошлом номере я писал, 
что для успешного выполнения зада¬ 
ния в В-17 РІуіпд РоПгезз: ТНе МідМу 
ЕідМІі надо уметь работать: а) бом¬ 
бардиром и б) штурманом. Водить са¬ 
молет самому в принципе необяза¬ 
тельно. Но. 

Во-первых, есть несколько вещей, 
с которыми сам АІ не справляется. 
Это: 

Флюгирование/расфлюгирование 
винтов. Потом объясню, что это такое. 

Выход из штопора. В-17 редко ту¬ 
да валится, но если уж загремел, 


“ВаіІ оиі!" приходится сначала надеть 
парашют - ибо с парашютом он не по¬ 
местится в свою сферу. 

“Нулевая компетентность”. Такое 
редко, но бывает. Если человека ра¬ 
нят, то его умения снижаются. Если он 
запаниковал (в меню на его портрете 
появляется страшная белая рожа), 
то они опять же снижаются. Короче, 
возможен расклад, при котором лет¬ 
чик самым натуральным образом ра¬ 
зучится водить самолет. 

И, наконец, самая гнусная ситуа¬ 
ция - когда свои или чужие идут на та¬ 


ран. Такие вещи нужно отслеживать 
и хотя бы попытаться увернуться. 

И во-вторых. Ну что ты такое, если 
сам не умеешь водить эту штуку? 

Короче, лучше бы вам этому на¬ 
учиться. 

Пара общих моментов 

Сразу скажем вот о чем. Если 
у вас памяти столько, сколько реко¬ 
мендуется (256 МЬ), или даже боль¬ 
ше, то проделайте вот какую вещь. 
Залезьте в директорию 
В17/Везоигсез/МесІіа и удалите к чер¬ 
ту файл ІтадеСасІте.сІаІ. После чего 
создайте его вновь с нулевой длиной 
и атрибутом геаб-опіу. Это должно 
здорово ускорить работу игры. 

В принципе, тот же самый эффект до¬ 
стигается путем установки патча, 
но может такое случиться, что патча 
нет, а ускорить работу не помешало 
бы. 

Теперь - к делу. 

Думаю, что вы это сделаете и без 
моих советов, но все же. Внимательно 
наблюдайте за работой АІ и мотайте 
себе на ус - что и как он делает. При- 


Шіт.САМеМАѴІСАТОк.СОМ 


то все - без вашей помощи не выйдет. 

Посадка без движков. Допустим, 
кончился бензин. В этом случае АІ не¬ 
медленно приказывает всем прыгать. 
Результат вполне предсказуем. И са¬ 
молет жалко, и тех ребят, которые при 
этом гробанутся. Загляните в файл 
ЯіѵегАпбПоабзОВ.ІтІ - там наряду 
с многими другими вещами приведе¬ 
на вероятность гибели каждого члена 
экипажа при покидании машины. 

У нижнего стрелка шансы спастись - 
один из десятка. Дело в том, что ему, 
в отличие от остальных, по команде 


Человек номер один 

Прежде чем давать всякие советы на предмет того, как самому водить В-17, я вам 
расскажу одну историю. Не помню, где ее прочитал - то ли на “Комбатсиме”, то ли 
на ѵѵѵѵѵѵ.ЬотЬз-аѵѵау.пеі. 

Был там у одного из участников форума знакомый старичок - бывший пилот В - 17. 
Случилось с ним вот что. В Америке летчик, выходящий в отставку, как правило, 
покупает себе легкий самолетик и продолжает на нем летать просто ради 
удовольствия. Вот он тоже так хотел. Но потом передумал. 

Дело в том, что водить бомбардировщик в строю - это очень тяжело. Особенно 
в облаках. Особенно, когда молотят зенитки и наседают “мессера”. Короче, 
в отличие от многих своих коллег летать он бросил. Достало. 

Вот такая история. Теперь можно и к делу перейти. 


















годится. 

Вообще же само по себе пилоти¬ 
рование В-17 - процесс несложный. 
Проблем со взлетом и посадкой у вас 
не должно возникать. 

Сложности возникают в трех слу¬ 
чаях. Во-первых, это работа с обору¬ 
дованием (вот тут как раз надо наблю¬ 
дать за тем, что делает АІ). Во-вторых, 
различные аварийные ситуации - типа 
отказа одного или двух движков. И в- 
третьих, как уже неоднократно гово¬ 
рилось, это самостоятельный полет 
в строю. 

Разберем все это по порядку. 


Епегдігіпд! Мезіііпд! 

Это я про запуск движков, конеч¬ 
но. В принципе, даже работая само¬ 
стоятельно, можно приказать второму 
пилоту проделывать с ними всякие 
штуки. И это правильно - поскольку 
у вас и других дел хватает. 

Тем не менее, если вы взялись за¬ 
ниматься этим сами... Не стану рас¬ 
сказывать обо всем процессе, но от¬ 
мечу вот какую вещь. На панели запу¬ 
ска каждый тумблер отвечает за два 
движка, а потому имеет две позиции. 
Соответственно, кликать по нему нуж¬ 
но либо левой, либо правой кнопкой 
мыши. 

В Мануэле сказано, что при выпол¬ 
нении операции Мезбіпд тумблер на¬ 
до нажать и держать, отсчитывая де¬ 
сять секунд. Это не совсем так: его 
достаточно просто держать до тех 
пор, пока не запустится мотор; после 
этого тумблер сам вернется в нейт¬ 
ральное положение. 

И вот еще что. После ручного за¬ 
пуска на каждом рычаге газа надо 
щелкнуть правой кнопкой мыши - ина¬ 
че движки не будут отзываться на дви¬ 
жение вашего троттл-контроллера. 

Но вот моторы работают, и нам по¬ 
ра выруливать на взлетную полосу. 


ное выруливание и пилотирование 
проще всего выполнять, глядя на са¬ 
молет со стороны. Это вовсе не сбеаі, 
как могут подумать некоторые. У на¬ 
стоящего пилота был гораздо шире 
угол обзора, а рулить он мог, высунув 
голову в форточку. Так что смело на¬ 
жимайте Р2 - и вперед. 

Нажали? А теперь нажмите Н - 
и на экране появится то, что называ¬ 
ется рііоі’з Иеірег. На земле этот са¬ 
мый Ьеірег указывает маршрут рулеж¬ 
ки (с помощью могучих зеленых кону¬ 
сов), а в воздухе демонстрирует ваше 
место в строю (белый трехмерный 
“ящик”, в который нужно вписать са¬ 
молет). 

Здесь принципиальный момент та¬ 
кой. Через эти конусы обязательно 
нужно проезжать. Не проедете через 
очередной - не получите следующего. 

Последний конус (уже не зеленый, 
а красный) находится на полосе. Че¬ 
рез него тоже обязательно нужно про¬ 
ехать - так, чтобы он исчез, а потом 
дождаться сообщения “сіеагесі Іо г 
ІакеоН”. Если вы подниметесь в воз¬ 
дух, не выполнив этих условий, то АІ 
расценит подобное как самодеятель¬ 
ность, дрыгоножество и рукомашест- 
во; если после этого отдать ему уп¬ 
равление, то он заведет самолет на 
посадку и начнет все по новой. 


Тахі іо гипѵѵау 

Некоторые говори¬ 
ли, что В-17 здесь вооб¬ 
ще не способен ездить 
по траве. Способен, ко¬ 
нечно. Просто если вы 
в тренировочной мис¬ 
сии съедете с рулежки, 
то это будет засчитано 
как провал всего дела 
и миссия мгновенно за¬ 
вершится. 

Настало время от¬ 
крыть вам одну простую 
истину. Самостоятель- 


Іоіп Гогтаііоп или Кошмар 
начинается 

Взлетели. Теперь надо найти свое 
место в строю и удерживаться на нем. 
РіІоГз Ітеірег, естественно, работает 
и здорово помогает делу. Но это еще 
не все. Нужно установить триммера. 
Знаете, что это такое? Нет? Сейчас 
объясню. 

Триммер - это “руль руля”. Уста¬ 
навливая его, вы даете рулю некое из¬ 
начальное отклонение. В В-17 трим- 
меруется все - и рули высоты, и эле¬ 
роны, и руль поворота. Так вот, вы 
должны задать такие установки, что 
даже если бросите управление, 
то ваш аэроплан должен лететь абсо¬ 
лютно ровно. Тот В-17, на котором я 
летаю в редакцию НИМ, по умолчанию 
имеет тенденцию к пике и завалу на 
левое крыло. Ваши установки должны 
очень точно парировать это дело. 

Некоторые джойстики снабжены 
своими собственными триммерами. 
Так вот, я очень не советую использо¬ 
вать это дело. Как только вы перейде¬ 
те с места пилота к прицелу бомбар¬ 
дира, встроенные триммера сыграют 
с вами очень злую шутку. 

Да, это и необязательно. Но по¬ 
верьте мне: хорошо оттриммерован- 
ную машину удерживать в строю НА 
ПОРЯДОК легче. 

Лучше всего заниматься этим 
в процессе построения. После взлета 
вам придется примерно двадцать ми¬ 
нут нарезать круги над своим аэро¬ 
дромом - пока не подтянутся все ос¬ 
тальные. Почему бы не разнообразить 
это ожидание таким во всех отноше¬ 
ниях интересным и полезным делом, 
как триммерование своей машины? 

Но вот, наконец, все собрались - 
и путешествие начинается. 


Последнее замечание, относящее¬ 
ся к взлету. Взлетать здесь нужно 
только с выпущенными закрылками. 

И, соответственно, сразу убирать их 
после взлета - вместе с шасси. 


Ѵт/.САМСЫАѴІСАТОІ^.СОМ 
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5ІМІЛ-АТЮІЦ 


ЯРАСІАІ 




Полет по прямой. Вообще-то, это 
не очень сложно, но и тут есть пара 
нюансов. Во-первых, правильно под¬ 
берите тот ракурс, с которого вы бу¬ 
дете смотреть на свой “ящик”. Тут 
сложно точно оценить относительную 
дистанцию до объектов, а потому ма¬ 
шина может незаметно уйти дальше, 
чем положено. В принципе, такое от¬ 
клонение всегда невелико, но все же. 

Момент номер два. Уход от курса. 

Когда видишь, как “ящик” уходит 
от тебя влево или вправо, сразу воз¬ 
никает желание в него зарулить, про¬ 
сто взяв на него курс - насколько 
возможно. Так вот, ничего хорошего 
из этого получиться не может. Для та¬ 
ких маневров В-17 - слишком тяже¬ 
лая и неповоротливая машина. Ско¬ 
рее всего, единственное, чего вы до¬ 
бьетесь таким подходом - раскачае¬ 
те его выше всяких пределов, выва¬ 
литесь из строя окончательно, 


да еще и протараните кого-нибудь по 
дороге. 

Нужно просто помнить, какой курс 
надо держать. Если “ящик” ушел, 
то надо просто отклониться от пра¬ 
вильного курса на один-два градуса 
в нужную сторону. И порядок - вы до¬ 
вольно быстро вползете на свое мес¬ 
то. 

Маневры в строю. Ну, тут посове¬ 
товать что-либо сложно. Необходимо 
просто тренироваться. И, разрабаты¬ 
вая маршрут, не нужно увлекаться кру¬ 
тыми поворотами. АІ, кстати, к таким 
делам тоже очень неравнодушен. Рез¬ 
кие маневры могут привести к столк¬ 
новениям. В том числе и массовым. 

Вы не поверите, скольких друзей мо¬ 
гут прихватить с собой два развалива¬ 
ющихся бомбардировщика. Один за¬ 
бугорный коллега описал такую кра¬ 
сивую цепную реакцию, после кото¬ 
рой в строю у него остались четыре 
машины из двенадцати. 

Допустим, что вы ус¬ 
пешно освоили все это 
дело. Итак, все замеча¬ 
тельно - мы летим, а в нас 
стреляют. И замечено, что 
при таком раскладе ава¬ 
рийные ситуации возника¬ 
ют куда чаще, чем обычно. 

Вот об этом мы сейчас 
и поговорим. 


Сколько у нас 
моторов? 

Моторы нам будут ло¬ 
мать часто. Здесь ариф¬ 
метика простая: на трех 
моторах В-17 вполне спо¬ 
собен остаться в строю 
и выполнить задачу; 
на двух в строю его не 
удержать, но в принципе 
еще можно не грохнуться; 
на одном и меньше - па¬ 
даем. 


Что нужно сделать, оставшись без 
одного мотора? 

Если он горит, то его надо немед¬ 
ленно погасить. Разберитесь с систе¬ 
мой пожаротушения (ее панелька на¬ 
ходится на приборной доске справа 
вверху, но пустить это дело в ход мож¬ 
но и при помощи “горячих клавиш”). 
Мотор горит весьма недолго - потом 
происходит взрыв, отрывающий пол¬ 
крыла. Не думаю, что такой результат 
заслуживает того, чтобы к нему стре¬ 
миться. 

Ну ладно, погасили. Что дальше? 

Флюгируем его. По-английски это 
называется ІеаФегіпд. При этой опе¬ 
рации лопасти винта разворачивают¬ 
ся параллельно потоку - что хорошо 
с точки зрения устранения сопротив¬ 
ления воздуха. Это делается мгновен¬ 
но. 

Ну и наконец, машину надо “урав¬ 
новесить", чтобы летела ровно, а не 
разворачивалась. Как это делается? 
Все теми же триммерами. И не забы¬ 
вайте, что каждым мотором можно уп¬ 
равлять индивидуально. Тут, опять же, 
нужна практика. 

Осталось сказать только о пере¬ 
качке топлива. У В-17 каждый мотор 
имеет свой собственный бак - и пита¬ 
ется из него. Кстати, переключатель 
на топливомере нужен именно для оз¬ 
накомления с уровнем горючего 
в каждом из четырех баков. 

Так вот. Бортинженер (мы привык¬ 
ли думать о нем, как о верхнем стрел¬ 
ке, но вообще его основная работа - 
все это самолетное хозяйство) имеет 
возможность перекачивать топливо из 
одного бака в другой. У него тоже есть 
“альтернативный вид” - вызывается 
пробелом из іпзігитепі ѵіеѵѵ. И вот на 
этом самом виде есть специальные 
переключатели, с помощью которых 
и определяется, откуда, куда и сколь¬ 
ко бензина надо перегнать. Это я к то¬ 
му, что если один мотор остановился, 
то его персональным запасом топлива 
можно очень хорошо распорядиться. 

Ну, пожалуй, хватит для начала. 
Надо вам сказать, что, в отличие от 
штурмана с бомбардиром, для пилота 
соотношение “теория/практика при 
обучении” существенно склоняется 
в сторону практики. Так что - вперед, 
на тренировку... 

Постойте! 

Чуть не забыл! Тут вот еще что. Вы 
учитесь - и это хорошо. Но они тоже 
учатся (вы поняли). И учатся тем луч¬ 
ше, чем больше времени вы работае¬ 
те на их месте. 

А потому не забывайте занимать 
кресло не только командира, но и вто¬ 
рого пилота. Он тоже должен получать 
свой ехрегіепсе. Ведь может так слу¬ 
читься, что командира ранят, или даже 
убьют, а второй пилот не знает, что со 
всеми этими ручками делать... Учтите 
это. 

и 
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НРС 


АЛѵепІиге... без КРС? 

Шеге ѵѵоиісі и/е до ігот Ьеге? 
МагіІІіоп. ѴѴбііе Яиззіап. 


Увы, складывается такая ситуация. 

Текущее, наложение нельуя наувать беу- 
рыбьем, эмо будет ложью наглой и непри¬ 
крытой. Релиуы довольно-таки регулярно 
валятся на нас с недружелюбных, уага- 
женных спутниками небес, единственная 
проблема уаключается в жанровой принад¬ 
лежности и качестве этих самых релиуов. 

С жанровой принадлежностью проблем, 
в принципе, нет. Кому-то нравятся ад- 
вен туры, кому-то ролевые игры, кому-то 
и то и другое Скак вашему покорному слу¬ 
ге). Рауумеется, мне тоже не хватает 
ЯРС, 'тек, но в том, что в определенные 
моменты квесты в рауделе освещаются 
более широко, чем ролевки, я ничего плохого 
не вижу. Тенденции рынка сильнее нас 
с вами. Конечно, я понимаю, что у Нави 
репутация самого ролевого журнала, 
но считаю несколько некорректным только 
ради поддержания этой репутации публи¬ 
ковать повторно превью уа превью, 
при том что содержание их будет повто¬ 
ряться процентов на 80. 

Так вот проблема не в том, что ад вен- 
тур много, а ролевых игр мало, проблема 
в качестве игр, которыми нас бомбардиру¬ 
ют как отечественные локалиуаторы 
и рауработчики, так и друуья иу дальнего 
уарубежья. И к этому номеру я могу 
с уверенностью скауать: ситуация с каче¬ 
ством аховая. Совершенно недопустимая. 

Да, на каждых три или даже пять игр 
жанра айѵепСиге приходится только одна 
ЯРС, но, с другой стороны, много вы мо¬ 
жете вспомнить уа последнее время не то, 
чтобы провальных, но хотя бы проходных 
ЯРС ? И каждый иу ожидаемых проектов, 
включая все долгострои средней и большой 
длительности, тоже обещает быть инте¬ 
ресным и привлекательным, обеицает вы- 
уывать споры и уаставлять думать о но¬ 
вых тенденциях в раувитии жанра. 

А теперь вугляните на эти три или 
пять вышедших адвентур. Они ужасны. 


Даже не будем вспоминать про славное 
текстовое прошлое, это недостижимый 
ныне идеал. Даже не будем вспоминать 
о чуть менее славном графическом про¬ 
шлом, о конце восьмидесятых и начале де¬ 
вяностых, потому что игры тогда тоже 
выходили очень и очень неплохие. Черт по¬ 
бери, такое впечатление, что о громких 
релиуах прошлого года нам тоже вспоми¬ 
нать не придется, потому как уровень ТЫ 
и даже /И 14 - это уровень высокопрофесси¬ 
ональный, а продукции года нынешнего, да¬ 
ром что она сделана в третьем тысячеле¬ 
тии, до оного не дотягивает. 

Нынешняя генерация игр жанра айѵеп- 
Ьиге ужасна, это можно писать большими 
буквами на всех уаборах. Они идиотичны, 
они неинтересны, у них проблемы с интер¬ 
фейсом и, что выглядит уж совсем непри¬ 
лично, они графически уродливы. С^А’шный 
первый Сапу по сравнению со “Сфинксом ” 
выглядит более красивым не просто пото¬ 
му, что он сделан на достойном для своего 
времени уровне, а потому что он более ор¬ 
ганичен 1 . Он естественен, а эти наколенные 
поделки, увы, нет. 

Во времена текстовых адвентур тоже 
был период повальной штамповки, но поче¬ 
му-то такого реукого прыжка качества 
вниу не проиуошло. А то, что происходит 
с жанром сейчас, выуывает у меня уначи- 
тельно большие, чем несколько лет науад, 
опасения. Тем же, 
кто обижен малым 
объемом ЯРС по 
сравнению с квес¬ 
тами в нашем 
рауделе, советую 
успокоиться - ро¬ 
левые игры еще 
воуьмут свое. А вот 
оправятся ли ад- 
вен туры, право, 
даже и не унаю. 

и 


Комментарий 
Ивана Жилина: 

Между прочим, в этом номере со¬ 
держится ответ всем тем, кто спра¬ 
шивал: “А почему это И.Ж. ничего 
не делает для ролевого раздела?’’. 
Эти люди не понимали, что ком¬ 
ментарии - это тоже работа, что 
они, в конце концов, придают раз¬ 
делу уникальное (и очень приятное) 
лицо, но, в любом случае, вот вам 
настоящее дело. Я написал статью, 
весьма неплохую, при этом разгро¬ 
мив игрушку, весьма плохую. При¬ 
ятного чтения. 

И кстати! В Москву и Питер приез¬ 
жает Марк Нопфлер! 


тт.еАиемАѵісАток.сом 
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ІМРЧхУЯ 


новости 

Кто хочет быть макинтоше- 
владельцем? 

Вопрос, кстати, не такой уж и глу¬ 
пый, потому как владельцев этих милых 
компьютеров, основным достоинством 
которых является, как известно, то, что 
они круто выглядят, постепенно начина¬ 
ют, хоть и с отставанием, идти в игровом 
мейнстриме. Вот возьмем, например, 
Езсаре Ргот Мопкеу ІзІапсІ. Не пройдет 
и месяца, как она появится на Маках, 
а в мае геймеров с нетрадиционной 
платформенной ориентацией порадуют 
своим появлением Ѵатрігез: ТІге 
Мазциегасіе. Кстати, что касается сикве¬ 
ла этой неоднозначной игрушки, спешу 
огорчить: зарубежные дяди решительно 
выбрали Х-ВОХ в качестве если и не ис¬ 
ключительной, то базовой платформы. 

С Макинтошами связана и еще одна 
интересная история. Дело в том, что 
Іпіодгатез предполагает издавать игру 
в Штатах только на Мае. Совершенно 
непонятно, неужто игровой рынок РС 
в Америке настолько хуже и меньше 
своего Мас-собрата? 


Мика Нетхаккинен 



Классические игры жанра Поиде 
не умирают, а живут вечно, потому как 
им практически не от чего стареть. И, 
тем не менее, иногда приятно, когда 
им делают небольшую подтяжку кожи 
и вообще обновляют экстерьер. Так 
и произошло с наиболее комплекс¬ 
ным и старым представителем жан¬ 
ра - МеІІтаск’ом, хотя это тянет не то 
что на Іасе-Іій, а на совершенно мощ¬ 
ную пластическую операцию с полным 
изменением внешности. Все очень 



просто: ІЧеІЬаск будет графическим, 
разрешаться на мониторах в режиме 
800 на 600, обладать мышиным интер¬ 
фейсом и идти на всяко-разных вин- 
доусах. Кстати, для этих самых виндо- 
усов требуется машинка значительно 
мощнее, чем для самой игры, ибо ей 
вполне хватит 386-го процессора. Я 
в совершенном шоке и просто не 
представляю, каким образом интер¬ 
фейс держит все возможности ориги¬ 
нального варианта, но, тем не ме¬ 
нее, - на всем висит официальная ли¬ 
цензия №Итаск, а в качестве базы ра¬ 
ботает версия 3.3.1, последняя на на¬ 
стоящий момент (родилась в августе 
2000). Пошел качать. 

На ИНр://\л/ѵѵѵѵ.ИиІ.Іі/~^ІреІІо2/пеІЬаск.Ь 
ігйі. 

Кстати, всех с началом первого се¬ 
зона Формулы 1 в третьем тысячелетии, 
хотя и получилось оно весьма и весьма 
грустным. 

Корабль, с которого сбежали 
все крысы 

То есть я полагаю, что так случилось, 
ибо за отчетный период никто новый из 
ШсазАгІз не ушел и все вовсе даже ка¬ 
залось радужным и блестящим. Даже 
в разнообразных интервью работники 
компании с радостью сытых капиталис¬ 
тов благодушно рассуждали о высоких 
продажах последней серии Мопкеу 
ІзІапсІ как на просторах Америки, так 
и в старушке Европе. Крысы, судя по 
всему, кончились, подумала обществен- 

Общественность ошибалась, потому 
как существовал всегда еще один вари¬ 
ант: корабль затонул. Так, судя по всему, 
и случилось. Ибо в ближайшее время 
компания максимально снижает при¬ 
оритет, а то и вовсе закрывает все про¬ 
екты для РС, обращая свой пытливый 
взор в направлении приставок. Смена 
ориентации будет столь глобальной, что 
даже продолжения старых адвентурных 
серий, в первую очередь, все того же 
Мопкеу ІзІапсІ, будут разрабатываться 
под консоль и лишь затем портировать¬ 
ся на РС. 

Маразм 

Я вполне понимаю, что такое сиквел 
к ПРС. Это штука вполне логичная, тра¬ 
диционная и ожидаемая, а в случае 
с АО&Э и вовсе необходимая, потому 
как за одну игру осилить все наличные 
уровни удается нечасто. 

Я научился без претензий относить¬ 
ся к адд-онам или ехрапзіоп-пакам, как 
хотите называйте, к РРС. В конце кон¬ 
цов, если половина смысла сиквела 
к АЭ&О-игре заключается в прокачке, 
отчего бы не прокачивать их таким вот 
слегка не стандартным способом? 

Но, простите, последние слухи из 
недр Віоѵѵаге заставляют меня усом¬ 
ниться в наличии у них крыши либо, 
на худой конец, отсутствии у меня 
в ушах бананов. Возможно, будет со¬ 
здан адд-он к НеаП оі ѴѴіпІег (которая, 

4' 2001- 


как известно, сама по себе адд-он 
к Ісеѵѵіпб йаіе). Адд-он к адд-ону. Пусть 
бесплатный и свободно скачиваемый, 
неважно, он от этого меньшим мараз¬ 
мом не становится. Или я безвозвратно 
старомоден? 

Долгострои просят огня 

Сначала о ней, о нашей любимице 
ѴѴігагбгу 8, которая уже точно на 100% 
готова и проходит процесс подкраски 
губок, малевания теней и прочего маки¬ 
яжу для того, чтобы появиться перед 
уважаемой публикой (которая, кстати, 
с 1998 года получила минимум новых 
сведений об игре). Главное, чтобы Зіг- 
Тесіт не перевела ее, накрашенную, кра¬ 
сивую и вообще готовую, в состояние 
глубокой гибернации. 

Далее, имеется не очень приятная 
новость, что, поскольку 331 была не так 
давно куплена гигантом ІІЫ Зой, сроки 
выхода большинства игр сдвигаются и, 
естественно, не в ту сторону, в которую 
хочется простому геймеру. Нас в этом 
контексте интересует главным образом 
РооІ оі Вабіапсе, который был пошло 
и нагло сдвинут на июнь. 

Ну и, наконец, мой персональный 
любимец, за которым я слежу на протя¬ 
жении всего его долгого внутриутробно¬ 
го развития (слонята и китята и то раз¬ 
виваются быстрее), то есть, как вы все 
догадались, “Всеслав”. Сноуболловцы 
вроде бы собирались выложить в сеть 
демо-версию своего мучительно появ¬ 
ляющегося на свет шедевра. И, спраши¬ 
вается, где? 

Откровения 
компании Іпіегріау 

Пункта. Продолжение РаІІоиІТасіісз 
никогда не придет в сей грешный мир, 
ибо делать его не будут, а в канберрском 
офисе Місгоіоііе нынче появилось 15 со¬ 
вершенно свободных, я бы даже сказал, 
освобожденных мест. 

Пункт б. Это “бжжжж” было неспрос¬ 
та, потому как имеется информация, 
причем вполне похожая на достовер¬ 
ную, что дело состоит в переключении 
Іпіегріау на два новых основных проекта 
в мире постапокалиптических Штатов. 
Это РаІІоиІ 3 и РаІІоиІ ММОПРС, то есть 
просто продолжение фоллаута и много¬ 
пользовательский мощный проект в его 

Публично готов посыпать голову 
пеплом - я не верил в появление сикве¬ 
лов к этой игре. Что ж, есть время со¬ 
вершать ошибки и время их признавать. 
Вопрос, что получится, вопрос, когда 
все это выйдет (полагаю, что пройдет 
еще не меньше полутора лет), вопрос, 
сделают ли они наконец шаг к слиянию 
своего мира со своим же старым миром 
ѴѴавІеІапб и Роипіаіп оі Ѵоийі. Ріо работа 
уже пошла, можете бросать в воздух то, 
что у вас там вместо чепчиков. Кстати, 
ММОПРС будет делать все же 
Місгоіоііе, что несколько непонятно: что, 
на мультиплеерный проект нужно мень¬ 
ше народу, чем на тактику? |ц| 
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рвеѵіш: 


НРС 


Все в наших руках! 


Владимир 

Сергеевич 

Юрковский 


Мое имя - стершийся 
иероглиф... 

Вариант этот - фэнское творче¬ 
ство - не так уж и нов, ибо давным- 
давно живет и процветает, несмотря 
на отдельные попытки отдельных 
заж... пардон, слишком много ку¬ 
шавших издателей закрыть некото¬ 
рые наиболее амбициозные проек¬ 
ты. Один Іпсіу Ргоіесі чего стоит, и, 
хотя не ясно пока, как ребята соби¬ 
раются утрясать проблемы 
с І_исазАгіз, будем надеяться, что 
все у них получится. А, скажем, 
Зрасе Оиезі: ТНе І_озІ Сбаріег уже 
вышел. 

И вот еще один пример - на этот 
раз из совершенно неквестовой 
страны Японии. Прошу любить и жа¬ 
ловать - Тапкуии Іпгеі, коммерчес¬ 
кий проект, выполняемый, тем не 
менее, энтузиастами. Коммерчес¬ 
кий - ибо бесплатно доступен толь¬ 
ко первый эпизод, все же остальные 
планируются сделать доступными 
для скачивания за небольшую плату. 
В какой форме это будет организо¬ 
вано - подписка или же оплата каж¬ 
дого отдельного эпизода по мере 
его выхода - пока неизвестно. 

В любом случае, пока готов 
только пилотный эпизод, но разра¬ 
ботчики полны энтузиазма и ут¬ 
верждают, что разработанных сю¬ 
жетных линий - не в виде задумок, 
а в виде готовых к воплощению до¬ 
кументов-сценариев - у них уже на 
десяток полноценных серий, были 
бы желающие платить и играть. Что 
ж, японцы известны своей привер¬ 
женностью к бесконечным сериа¬ 
лам, посмотрим, что получится на 
этот раз. Должен сказать, что пилот 
почти пробудил давно спящую на¬ 
дежду на возрождение жанра из 
пепла. 

Мои одежды пропитаны 
ветром... 

Японцы использовали свою 
обычную тактику - тихо сидели 
в уголочке и внимательно следили 
за всеми событиями, происходящи¬ 
ми в нашем любимом жанре все 
время его существования, чтобы 
сейчас, учтя все ошибки и не пропу¬ 
стив практически ни одного досто¬ 
инства, выстрелить своим “В поис¬ 
ках сокровищ” - примерно так пере¬ 
водится название этого шедевра. 
Судите сами. 

Смешанный текстово-мышиный 
интерфейс! Это только кажется, что 


подобное не- ГсѴ/‘1 
возможно - пе- ш " 

редвижения 
и банальные 
действия типа 
“взять-отдать- 
использовать” 
выполняются 

мышью, диалоги и все прочие дей¬ 
ствия - старым добрым текстовым 
способом. Впрочем, мышь и здесь 
может помочь: кликнув по тому или 
иному слову, сказанному собесед¬ 
ником, можно тем самым поместить 
его в строку ввода, обозначив тему 
дальнейшего разговора, и уже во¬ 
круг него строить собственную фра¬ 
зу. Очень приятная возможность, 
особенно для неофитов, привыкших 
к исключительно мышиному управ¬ 
лению. 

ЗЭ- графика, причем в аниме- 
стиле. Аниме можно любить или не¬ 
навидеть, можно быть абсолютно 
к нему равнодушным, но отрицать 
его чрезвычайную популярность 
и необъяснимую притягательность 
было бы глупо. Но самое интерес¬ 
ное впереди: нас, геймеров, уже 
приучили к тому, что игры с при¬ 
стойной графикой занимают не 
один и не два компакта, а тут нам 
предлагают их качать! Секрет прост: 
игра заточена исключительно под 
карты на чипах пѴібіа, начиная 
с ТІЧТ2. Такова, увы, плата за ком¬ 
пактность кода. Если вы видели не¬ 
которые ролики демосцены, то пой¬ 
мете, что я имею в виду. 


На все вопросы не будет 
ответа... 

Ну и наконец - о чем, собствен¬ 
но, игра. Назвать ее чистым квес- 
том - значит, погрешить против ис¬ 
тины. Это практически симулятор, 
симулятор жизни. В первом эпизоде 
мы должны провести нашего героя 
на некую встречу, причем мы не 
знаем ни точного места ее проведе¬ 
ния, ни состава участников. Зада¬ 
ча - дойти и выяснить, что же мы 
будем делать в дальнейшем. Задача 
не такая простая, как может пока¬ 
заться. 

Игра идет в реальном времени 
(я же говорил: хитрые японцы учли 
все, что было в жанре), и, проходя 
своим героем по улицам города, вы 
можете - подчеркиваю, можете - 
услышать обрывок разговора прохо¬ 
жих. А можете и не услышать - если 
в этот момент окажетесь в другом 
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Фудзивара Санэката, Идзуми Сабуро 
Дата выхода На протяжении 2001 года 


Господа, когда вы в последний 
раз видели достойный графиче¬ 
ский квест? Только - ради всех 
богов - ни слова о Г/..// Увы, как 
это ни прискорбно, время рас¬ 
цвета жанра далеко в прошлом. 
Будущее же туманно и неопре¬ 
деленно, и о нем мы еще пого¬ 
ворим, но в другой раз. Тема же 
сегодняшнего разговора - один 
из возможных вариантов этого 
будущего. 

месте. Или же попросту не обратите 
внимания на него и не прислушае¬ 
тесь - вот вам и пример плохого 
скилла “Внимательность” у геймера. 

Впрочем, время прохождения не ог¬ 
раничено и каждой цели можно до¬ 
стичь различными путями, так что, 
пропустив важный разговор, вы все 
равно не лишаетесь шансов на ус¬ 
пешное завершение эпизода. Так, 
не обратив при первом прохожде¬ 
нии внимания на покосившуюся вы¬ 
веску, я долго-долго бродил по ок¬ 
рестностям в поисках требуемого 
дома, пока не столкнулся с двумя 
ІЧРС, оживленно обсуждавшими ка¬ 
кую-то проблему, и не услышал нуж¬ 
ный мне адрес. 

В другой раз я, имея адрес на 
руках, просто не смог его найти; как 
впоследствии выяснилось, ІЧРС, 
давший мне его, просто ошибся 
(да-да, никто не гарантирует, что 
все сведения, которые вы вытащите 
из окружающего мира, окажутся 
верными). Пришлось изобретать 
способы связаться с нужным чело¬ 
веком, и способ был найден. Ка¬ 
кой - не скажу, чтобы не портить 
удовольствия при прохождении. 

Итог: своей цели в серии я до¬ 
стиг, добрался-таки по заветному 
адресу. Увы, эпизод заканчивается 
на самом интересном месте: коман¬ 
да “охотников за сокровищами” 
сформирована и готова отправиться 
в путь. Черт возьми, когда же по¬ 
явится второй эпизод?! 
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"Это не Снежинка!" 

Пункт первый, господа, моих тезисов 
(и, замечу, основной) - это не Абѵепіиге, 
это не адвентюра, это не квест, это не 
приключенческая игра. Можно называть 
ее хоть розой, хоть не розой, но она от 
этого не станет тем, чем быть ей не дано. 

Может обмануть многое. Может об¬ 
мануть весьма занимательный сюжет, за¬ 
вязка которого, впрочем, довольно стан¬ 
дартна. Частного пилота, владельца не¬ 
большого самолетика, и его верного пса 
красивая девушка нанимает на поиски 
пропавшего где-то на северном полюсе 
папаши. Папаша, естественно, профес- 
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бжж, бжбжбжбж, бжбжбжбж, 
Бжжж, бжжбжжбжжбжжж, бжжбжжбжжбжж, 
БЖЖ, БЖБЖБЖБЖ, БЖБЖБЖБЖИИИИИ! 

Кіпд Сгітзоп, “ВесГ 


Жанр Агсабе/Асіѵепіиге 
Издатель /О Месііа Ыогёіс 
Разработчик АпіѴІ/аге 

Требуется РепИит 120, 32 МЬ НАМ 
Рекомендуется РепПит 233, 64 МЬ РАМ 


Нельзя никому верить. Это аксиома. 
Не верь знакомым, которые уже по¬ 
смотрели игру и были шокированы 
ее глубиной и активно рекламируют 
новый релиз. Не верь сетевым 
средствам массовой дезинформа¬ 
ции, авторы которых в субъективно¬ 
сти заметно переплевывают не 
только меня, но и даже пишущих 
в одном вроде-как-бы-конкурирую- 
щем издании. Не верь пресс-рели¬ 
зам разработчиков, не верь “логи¬ 
ке”, говорящей, что раз из Сканди¬ 
навии выходят шедевры, подобные 
ТЬе Ьопдезі иоигпеу (недавно к на¬ 
шему с А. А. мнению о величии сей 
игрушки присоединился Константин 
К. Подстрешный), то они выходят 
всегда. Не верь пиратам, умудрив¬ 
шимся выпустить руссификацию со 
шведского релиза, не дожидаясь 
мирового, на нормальном англий¬ 
ском языке. 

Не верь никому, как завещал великий 
Малдер, шкурку которого бойкие ино¬ 
планетяне уже готовы обменять на пару- 
тройку четвертых пентиумов. Не верь ни¬ 
кому, истина - она где-то там. Верь толь¬ 
ко Жилину, ибо он уже был грязно обма¬ 
нут и такой же трюк с братьями и сестра¬ 
ми во компьютерных играх проворачи¬ 
вать не будет. Слушай его, и райское на¬ 
слаждение снизойдет на тебя безо вся¬ 
ких там шоколадных батончиков. 


чал и сгинул без 
следа. Поиски, ес¬ 
тественно, конча¬ 
ются слепым поле¬ 
том в мистическом 
тумане, аварийной 
посадкой на засне¬ 
женном берегу и ку- 
іей приключений, проходящих на земле 
і под ней. Ну, чем не адвентюра? 


как быстро выясняется, что понятие “гла¬ 
гол” ему (интерфейсу) неведомо и даже 
всепожирающий изе адвентюр пятого 
поколения не используется, замененный 
бросанием предметов на землю. “С ка¬ 
кой стороны от тарелки ты кладешь вил¬ 
ку?” - “Куда кину, туда и шлепается”. На¬ 
писанный пересмешником Мерецки диа¬ 
лог Рекса Небуляра и грудастой дамочки 
из старой микропрозовской игры обре¬ 
тает неожиданно новое звучание. 


Если смесь Асііоп/Асіѵепіиге вполне даже 
распространенная, то вот Агсасіе/Асіѵепіиге я да-а-а- 
вненько не встречал. Впрочем, во времена моей 
геймерской молодости разницы между экшеном 
и аркадой и не было вовсе... 


Может обмануть атмосфера. Она 
действительно есть, может, что-нибудь 
даже и от Сент-Экзюпери. Однако и зор¬ 
ким сердцем, и глазами можно увидеть - 
тут нет ни Хемингуэя, ни Фолкнера. А ко¬ 
го есть, так это Лавкрафта. Рука покой¬ 
ного Говарда Филипса чувствуется во 
многом, даже вспоминаются иные игры 
по его мотивам, в особенности - Ргізопег 
оі Ісе (из-за, наверное, наличия того са¬ 
мого льда). Но более всего тут уважае¬ 
мого В.А. Обручева, ибо что есть Агарта 
как не Плутония, в которой живут диноза¬ 
врики и гигантские, на диво агрессивные 
муравьи? Внутренняя оболочка полой 
Земли, описанная многие десятилетия 
тому назад фантастом-классиком и не¬ 
навязчиво сплагиатированная горячими 
шведскими парнями. П-р-р-р-р-релест- 
но. 

Нас, кстати, даже интерфейс может 
обмануть. Хотя это уже вряд ли, потому 


Долой обманы, решительно и беспо¬ 
воротно. Переходим к главному блюду, 
которое может обмануть разве что хро¬ 
нического имбецила, к царю рейтингов - 
геймплею. 

"Гринписовцы делятся 
на две категории: на 
идиотов и тех, кто 
зарабатывает на 
идиотах деньги" 

Первый экран. Полет нормальный - 
пилот слушается мышку, песик вполне 
пристойно выполняет команды “сидеть”, 
“ко мне” и “ищи”. Предметы берутся, по¬ 
мещаются в инвентарь и идентифициру¬ 
ются. Может, это действительно адвен¬ 
тюра? 

Нет, уважаемые, тысячу, сто тысяч 
раз нет. Ибо на большинстве последую¬ 
щих экранов обитают ужасные, хотя вро¬ 
де бы и не кариозные, монстры. Пингви- 


▼ Иногда окружающий мир поражает своі 















ВЕѴ1Ш 


НРС 


ны, гориллы, динозавры, чибисы, каба¬ 
ны, крысы, муравьи и прочая фауна. Они 
бродят по игровому пространству 
с единственной целью - забить клювами 
или ногами игрока до смерти. Их много, 
но, удачно раскидывая бесконечный за¬ 
пас камней из карманов, вполне даже 
можно отбиться от назойливой живнос¬ 
ти. Некоторые противники сами не дура¬ 
ки швыряться каменьями или чем еще 
побольней, к некоторым нужен особый 
подход, но, в общем, прорваться можно. 

Проблема даже не в жутком количе¬ 
стве монстрюков, справляться с которы¬ 
ми приходится исключительно аркадны¬ 
ми методами. Поверьте, я против таких 
методов ничего не имею, коль скоро они 
применяются в играх, поселившихся под 
патронажем Джобса в ОАО. Но никак не 
в проекте, претендующем на гордое зва¬ 
ние адвентюры. 

Так вот, дело не в количестве и ар- 
кадности. Дело даже не в том, что монст¬ 
ры респавнятся - это тоже крайне не¬ 
приятная штука, но штука традиционная 
и понятная простому обывателю, которо¬ 
му тонкости скандинавской психологии 
не ясны. Проблема в том, что монстра 
нельзя убить. 

Камень оглушает противника. Даль¬ 
нейшие попадания в павшего врага за¬ 
ставляют его жалобно поскуливать, все 
плотнее сворачиваясь в клубочек, и уве¬ 
личивают время, которое зверушка про¬ 
водит без сознания. Но не до бесконеч¬ 
ности: рано или поздно годзилленыш 
вспрянет ото сна и столько всего начнет 
писать на обломках самовластья, что ма¬ 
ло не покажется. 

Что это? Зачем это? Зачем меня, мо¬ 
его персонажа могут убить (не сразу, 
сначала он затормозится, затем, извиня¬ 
юсь, скорчится, и только потом произве¬ 
дет необратимое склеивание ласт), а я 
не могу прикончить какого-то паршивого 
пингвина, да что там пингвина - крысу! 
Камнями! Что это за гринписовский бред 
и борьба за сохранение редких, вымира¬ 


ющих видов? Политкорректность, протя¬ 
нувшая свои щупальца по обе стороны 
Атлантики? 

Если да, то почему персонаж - муж¬ 
чина-европеоид, причем, судя по всему, 
не гомосексуалист, а банальный пред¬ 
ставитель сексуальных большинств? [де 
главная героиня новой эпохи: негритянка 
или хотя бы азиатка (что было бы логич¬ 
но, ибо начинается действие в Токио), 
естественно, сторонница лесбийской 
любви и вдобавок страдающая аутизмом 
и аллергией? Почему тогда вообще допу¬ 
скается кидать камешки и более мощную 
гадость в зверушек, которым, несомнен¬ 
но, больно? Разве не гуманнее приме¬ 
нять какой-нибудь мягкий усыпляющий 
газ или что-нибудь еще, безвредное для 
биосферы? 

Предыдущий абзац состоит из одних 
вопросов, ответы на которые знают толь¬ 
ко разработчики, но они молчат и мол¬ 
чать будут. Скорее всего, тут все не так 
бредово, что а) не меняет результата и б) 
наводит на еще более грустные размыш¬ 


Да, такие игры теоретически идеаль¬ 
но подходят под требования современ¬ 
ного рынка, типичный представитель ко¬ 
торого, послушав Бритни Спирс, посмот¬ 
рев етрТѴ и почитав Александру Мари¬ 
нину, с удовольствием бы гонял пса и его 
пилота по просторам Полой Земли. Од¬ 
нако даже это гипотетическое существо 
(я про представителя, а не про пса) вряд 
ли будет играть в АдНаПа. Уж слишком 
все криво и неиграбельно. 

Все это было бы смешно 

И что особенно жаль, что вся эта му- 
тотень сделана на потрясающей красоты 
движке. Если бэкграунды просто хороши, 
то объекты и персонажи сделаны прямо- 
таки замечательно и движение передано 
очень естественно. Красиво - безуслов¬ 
но, и атмосферно - безусловно, и, что 
самое главное, он, этот гениальный дви¬ 
жок, безумно нетребователен. Заявлен¬ 
ная минимальная конфигурация есть чи¬ 
стая правда, слова “тормозит, собака!” 
не сорвутся с губ игрока ни при каких об¬ 


Постоянно не дает покоя мысль, что если бы это была 
обыкновенная адвентюра, без аркадности вообще, 
с диалогами и нормальными головоломками - это мог бы 
быть действительно шедевр! 


ления. Такой геймплей совершенно иде¬ 
ально подходит для консолей, и, если бы 
я не знал, что на приставках Адітагіа не 
выходила, я бы подумал, что это просто 
порт. Максимум аркадности (совершен¬ 
но непропорциональной сложности), ми¬ 
нимум головоломок; действие и скорость 
реакции победили мыслительный про¬ 
цесс и умение мыслить логически с раз¬ 
громным счетом. Особенно если вспом¬ 
нить про бредовую систему сохранения: 
игра, естественно, лучше тебя знает, ког¬ 
да и где необходимо сохраниться. При¬ 
чем если вы думаете, что заѵе всегда 
происходит в одной и той же локации, вы 
несколько ошибаетесь в отношении сло- 


стоятельствах. Я, увы, не специалист по 
высоким технологиям, так что скажу про¬ 
сто: программисты и художники сделали 
отличную работу. Да чего там, сценарис¬ 
ты тоже не ели хлеб зря. Но концепция 
игры, как пожирающий своих детей Хро- 
нос, уничтожает весь позитив на корню. 

Забавно - игру фактически сделали 3 
(три!) человека (так что рассуждения 
о том, кто и чей хлеб зря ел, в данном 
контексте глупы, нуда ладно). Однознач¬ 
но, они очень талантливы. Остается 
предположить, что в какой-то момент их 
мозги переклинило и вышло то, что 
в итоге вышло. Ажа-а-а-аль... 

Я даже не буду резюмировать, всем 
людям доброй воли все и так должно 
быть ясно. Особо талантливым рекомен¬ 
дую взглянуть на рейтинг и комментарий. 


ы 
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Юным любителям 

животных посвящается... 




| і : I Ш Ц>М СН | йі по живому чело¬ 
веческому обще- 


Жанр АЫѵепЮге 
Издатель АгхеІ ТгіЬе 
Разработчик АгхеІ ТгіЬе 

Требуется РІІ 233, 32 МЬ РАМ, \2хСО-ЯОМ 
Рекомендуется РІІ 300, 32 МЬ НАМ, 24х СР-КОМ 


Но н 


! тут Т( 


Эта игра лежала у меня больше ме¬ 
сяца. Более того, почти каждый день 
я пытался заставить себя написать 
по ней статью. Как и с другим похо¬ 
жим пациентом, в имени которого 
фигурирует слово “сфинкс”, здесь 
наблюдается очень тяжелый случай: 
игра никакая, хотя в визуальном пла¬ 
не, несомненно, приятнее, что, впро¬ 
чем, не спасает. 


было! Ворота, ес¬ 
тественно, за¬ 
крыты на, прости¬ 
те, железную па¬ 
лочку. Снаружи. Что нормальный че¬ 
ловек делает с железной палочкой, 
мешающей открыть ворота? Пра¬ 
вильно, поскольку она по размерам 
чуть меньше монтировки, он ее по¬ 
просту удаляет легким движением 
руки. Что делаем мы в качестве кру¬ 
того крестоносца ака “Мой лошоть 
могуч и безудержен”? Правильно, 
сначала носимся по окрестностям 


в поисках веревки; естественно, на¬ 
ходим кучу странного садового ин¬ 
вентаря, но никак не то, что нужно. 
Потом находим-таки веревку, комби¬ 
нируем предметы: “веревка”, “ло¬ 
шадь” и “ворота” - и выносим по¬ 
следние. Элегантно и просто. Это 
все было рассказано применительно 
к логичности игры. Если можно что- 
то сделать через известное каждому 
россиянину место, будьте уверены - 
оно будет сделано именно через 

Ударим лошадью по... 

Местный интерфейс до того ло¬ 
гичен, что вот уже хочется погладить 
его авторов по голове одной из мно- 



Особенности 

интернационального 

квеста 

В целом, картина складывается 
таким образом. Налицо - классичес¬ 
кий квест в стиле “Ещё три пикселя 
вправо и у тебя все получится". По¬ 
судите сами: в самом начале нам 
дается крестоносец (одна штука), 
его лошадь в таком же количестве 
плюс бескрайняя пустыня и ворота 
неизвестного города. Естественно, 
вполне правильным решением будет 
схватить лошадь в охапку и бежать 
в город - в пустыне скучно, там 
злобные бедуины, изголодавшиеся 
Т Потрясающая своей 
динамичностью заставка 


. главный герои, крестоносец, 
больше похож на моджахеда 

гочисленных тяпок, валяющихся не¬ 
подалеку. Для начала, конечно, раз¬ 
дел Асііопз. Покамест карманы были 
пусты, я наивно полагал, что что-то 
путаю. Что Асііопз и Вад просто по¬ 
меняли местами. Но не тут-то бы¬ 
ло... Знаете, у авторов очень свежий 
подход к проблеме: среди доступ¬ 
ных действий нам раз и навсегда 
предлагается два - “кинжал” 
и “меч”. Ура! Что характерно, это 
еще не все... 

У нас ведь есть и второй “отдел” 
этого самого интерфейса, отвечаю¬ 
щий собственно за весь тот хлам, 
что мы удосужимся распихать по 
карманам в процессе покорения се¬ 
го шедевра игродизайна и програм¬ 
мирования. Распихивать, к слову, 
придется очень многое; к сожале- 
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нию, данная игра относится к разря¬ 
ду “сам себе клептоман”. Подбирать 
нужно все, что лежит плохо, хорошо, 
прибито гвоздями и вообще спрята¬ 
но от наших назойливых и зорких 
глаз. Гвозди, затычки от бочек, ржа¬ 
вые гайки и прочая скобяная лабуда 
прочно и навсегда занимает почет¬ 
ное место в этом самом отделе, на¬ 
зывающемся очень свежо и юморис¬ 
тически “Вад”. Кстати, вы помните, 
что наш герой - вроде бы даже 
и крестоносец какой-то? Так вот 
крестоносцу без оружия и лошади - 
никуда. С оружием все понятно - 
в Асііопз его. Лошадь туда запихать 
проблематично, как, наверное, по¬ 
нимает подавляющее большинство 
читающих эти страницы. Что делать? 
Да фигня все. Выход был найден 
красивый и оригинальный. Парноко¬ 
пытное положили в сумку. В Вад то 
есть. Лошадь перманентно тусуется 
в вещмешке и не дает нам заскучать 
одним своим присутствием. Краси¬ 
во, черт возьми... 

Думается, продолжать не имеет 
смысла. Но я, пожалуй, продолжу 
еще чуть-чуть. Потому как просто 
нельзя не сказать о той бедной со¬ 
баке, на которой я впервые исполь¬ 
зовал действие “меч”. Ура, какая ло¬ 
гичность - собака моментально 
и перманентно издохла. Вот он, ис¬ 
тинный смысл этой игры... Везде бы 
так, весело и с юмором... 



А Те самое парнокопытное _ 

ны нынче только в районе внутрен¬ 
ней Монголии, все прогрессивное 
человечество давно меркантильно 
променяло их на красивое ренде- 
ренное кино или трехмерные движ- 

Заключение 

паталогоанатома 

Что я могу сказать... В нашем 
разделе уже какой месяц царит то¬ 
тальное запустение. Уже скоро бу¬ 
дет слышно завывание ветра и хло- 


смотра рекламы супершвабры по 
нашему ненаглядному ящику-с-гла- 
зом. Писать по этому делу большие 
и развернутые статьи лично у меня 
не получается. Челюсть больно - зе¬ 
ваешь перманентно. Поэтому прихо¬ 
дится писать вот такие вот малень¬ 
кие издевательские статьи - желаю¬ 
щие могут попытаться поискать не¬ 
существующие прелести этой игры, 
а у меня почему-то не выходит. Скуч¬ 
но. Очень. ц 
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А теперь о веселом 

Закончим на самой приятной ча¬ 
сти повествования. Графика здесь 
приличная. Разрешение уже не то, 
что в 96-м, да и фоны отрендерены 
со знанием дела. Короче, тут приди¬ 
раться совершенно не к чему. Прав¬ 
да, выглядит сие донельзя скучно, 
потому как желтый цвет песка - он 
и в Африке, простите за каламбур, 
желтый. Надоедает иногда. Да и пе¬ 
ремещение можно было сделать 
плавным - статичные картинки мод- 


А ведь кто-то мог купить, а то и купил эту игрушку, 
в некоторых странах идущую под лейблом І.едеп< 1 оі іЬе 
Ргорбеі апб Аззазіп. Бедные, несчастные люди... 


панье одиноких отваливающихся 
дверей и окон. И на этом потрясаю¬ 
щем и внушающем оптимизм фоне 
смотреть на такие игры вдвойне 
скучно. Как нарочно, все выходящие 
квесты отличаются полнейшей псев¬ 
доисторичностью, серой и невыра¬ 
зительной графикой и увлекательно¬ 
стью, граничащей с процессом про- 


Комментарий Ивана Жилина: 

Человек терпеливый и с аналитическим 
складом ума уже вполне может начинать пи¬ 
сать диссертацию на тему “Развратное вли¬ 
яние игр от АгхеІ ТгіЬе и Сгуо на развитие ин¬ 
дустрии и создание любителей адвентюр”. 
Потому что, увы, уже появились люди, кото¬ 
рые вполне активно играют в ЭТО. Более то¬ 
го, они, судя по всему, получают от этого 
удовольствие. Это настолько ужасно, что 
мы, наверное, скоро начнем бороться с эти¬ 
ми отщепенцами. Бороться элементарно 
просто - не публиковать обзоры такого ро¬ 
да поделок, за исключением, понятное де¬ 
ло, локализаций. Потому что с нашим род¬ 
ным локализатором хошь-ни-хошь, а надо 
дружить. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 

■ ■■■ 

■ ■■ 

Рейтинг ^ ^ 

Время освоения 

Знание английского 

10 минут 
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- Яге... ЬаІІ! 

- Что же ты за чудовище! Ты так 
легко поджарила свою подругу! 
- А с ней будет все в порядке... Как 
обычно. 

ТНе ЗІауега 

Возьмите ІсеѵѵіпсІ йаіе, до¬ 
бавьте немного Ваісіиг’з Саіе 2 
и вы получите Неагі оі ѴѴіпіег. 
На 80% это все тот же старый 
добрый /И/О, который попыта¬ 
лись поднять до уровня ВС2, 
но делали это в спешке, так 
что результат вышел немного 
кривым. Напрашивается срав¬ 
нение Но И/ с аналогичным 
аМ-оп’ом - Таіез оіібе 5і ѵогсі 
Соазі, но оно несколько не¬ 
корректно. ТоіЗС подключался 
к ВС 1 так естественно и орга¬ 
нично, как будто и был частью 
ее мира с самого начала. 
С НоѴѴ все иначе: к основной 
игре пристыковывается боль¬ 
шое ответвление и, стартовав 
его, нельзя вернуться назад 
до самого конца новой сюжет¬ 
ной линии. 


В режиме РиІІ бате партия при- 
ключенцев из І\ЛЮ может перейти 

в НоѴѴ в любой момент - достаточно 

пообщаться с новым ИРС в Киісіаітаг 
и вас перенесут на другой конец реги¬ 
она в городок ЬэпІеуѵѵоосІ. Так и начи¬ 
нается эта новая сюжетная ветвь. Ес¬ 
ли же вы выбираете режим Ехрапзіоп 
Опіу, то попадаете туда вместе со сво¬ 
ими новыми первоуровневыми персо¬ 
нажами, тогда как рекомендуют идти 
только персонажам 9-го уровня. Но не 
все так страшно, ибо поначалу сраже¬ 
ний не будет совсем. Придется до¬ 
вольно много побегать, прежде чем 
охочим до экспы искателям приключе¬ 


ний попадется хоть какой-нибудь 
монстр на растерзание. 

А в і-опіеуѵѵоосі вас ждет чистый гоіе- 
ріауіпд (как его представляют себе ди¬ 
зайнеры компьютерных ролевок) 
с возможностью получения небоевой 
экспы. Опыт раздают направо и нале¬ 
во в неоправданно большом количест¬ 
ве! Получается вот что: как только 
приключенцы поймут, что маленькая 
девочка обвела их вокруг пальца, маг 
тут же научится сотворению более 
сильных заклинаний, а воин станет ча¬ 
ще попадать по врагу. Логика отсутст¬ 
вует. Я не против небоевого опыта. Я 
против огромного количества экспы 


рыбный день? И д 


о они тут стоят? 


такую ерунду. И все же побочные 
квесты, несмотря на свою примитив¬ 
ность и сосредоточенность в одном 
отдельно взятом І_опІеуѵѵоосІ, оставля¬ 
ют приятное впечатление. Идеи были 
хорошие, хотя реализация и вышла 
простой до примитивности. А прими- 


Кстати, обратите внимание: 
Іпіегріау остается практиче¬ 
ски единственной компани¬ 
ей, применяющей (и успеш¬ 
но!) стратегию выпуска 
адд-онов к ролевым играм. 


х мест н стоит проходить НоМ 
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С другой стороны, как всегда в иг¬ 
рах от ВІаск Ізіе, детали на высоте. 
Диалоги местами просто замечатель¬ 
ны, есть варианты и для СоосІ и для 
ЕѵіІ, жаль только, что на течение сю¬ 
жета выбор в диалогах никакого влия¬ 
ния не оказывает. А стоит ли вообще 
удивляться тому, что персонажи за¬ 
гнаны в жесткие рамки? У нас есть 
возможность ограниченного отыгры¬ 
ша мировоззрений: СоосІ (“мы идем 
спасать мир”), ЕѵіІ (“чтобы выбраться 
отсюда, нам придется спасти мир”) 
и Меиігаі (“нас наняли, чтобы спасти 
мир”). С ОооР и ІМеиІгаІ все понятно, 
а вот ЕѵіІ опять реализовали плохо. 
Цель ЕѵіІ персонажей из 1\МЭ - вы¬ 
браться из долины, ставшей для них 


Т Ах! Экспа пришла! 


ловушкой после лавины. Когда шаман 
переносит партию в І_опІеуѵѵоосІ, у них 
есть отличная возможность наплевать 
на местные проблемы и сделать отту¬ 
да ноги. Разрешает ли нам это сюжет? 
Ответ снова очевиден. 

А вот работа художников выше 
всяких похвал. ВаскдгоипсГы потряса¬ 
ют своим великолепием, все эти чу¬ 
десные ледяные пещеры оставляют 
неизгладимое впечатление. На них 
стоит посмотреть и пройти игру хотя 
бы для этого. Выглядит это красиво, 
но вот дизайн “уровней” либо прими¬ 
тивен, либо сводит с ума механизм 
раШіпсІіпд’а. Монстры расставлены 
по ним в геометрически правильном 
порядке. Они там не живут, а просто 
ждут приключенцев, дабы одарить их 
экспой путем самопожертвования. 

Сатеріау остался в наследство от 
старого ІѴ\Ю в полной мере. Сражение 
с новыми монстрами (их не слишком- 
то много) не оставляет ощущения ка¬ 
кого-либо сбаііепде и воспринимается 
скорее как рутина, а не как приключе¬ 
ние. Под конец мочиловка и вовсе на¬ 
доедает. Тактика боя почти не меняет- 


А Магия - это всегда красиво! 

тивны они потому, что у меня ни разу 
не возникло сомнения, к которому из 
МРС следует идти для разрешением 
проблемы. Все, увы, более чем оче¬ 
видно. 

Да и сама сюжетная линия проста, 
как правда; это ровно та история, ко¬ 
торая должна дать повод для массо¬ 
вого кровопролития, учиняемого при- 
ключенцами. Она даже примитивнее 
сюжета ІѴѴР, она не оставляет места 
тайне, загадочности, интриге! Факти¬ 
чески с самого начала финал вполне 
предсказуем, и в этой предсказуемос¬ 
ти - полная заслуга ВІаск Ізіе. Еще 
только вступая на “тропу войны”, мы 
знаем, с кем придется сражаться в са¬ 
мом конце, так как спойлеров было 
предостаточно. Когда на лого 1\ЛЮ бы¬ 
ло изображено дерево, это выглядело 
вполне нормально. Только придя 
в КиІсІаНаг, игрок понимает его смысл: 
огромное дерево на логотипе не рас¬ 


крывает нам никаких тайн концовки 
игры. А теперь посмотрите на логотип 
НоѴѴ. Кого вы там видите? Есть еще 
вопросы? 
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Комментарий Ивана Жилина: 

И после этого Хаос будет говорить, что 
манчкины - это плохо! Этот выдающий¬ 
ся заступник настоящих ролевиков жа¬ 
луется, что магические шмотки какие- 
то неинтересные! Он жалуется, что 
друидам, видите ли, нет практического 
смысла превращаться в элементалей! 
Простите, а отыгрыш роли? В соответ¬ 
ствии с концепцией отыгрыша роли 
друид просто обязан превращаться 
в элементала! И игрок просто обязан 
получать от этого огромное удовольст¬ 
вие! 

М-да. Кстати, хотелось бы отметить 
еще один момент: мне не нравится 
тенденция, складывающаяся в послед¬ 
нее время, - тенденция огромного пе¬ 
ревеса квестовой, небоевой,экспы над 
боевой. Разработчики явно потеряли 
в этом смысле чувство меры. 


А Самозванный лидер варваров о 

ся от сражения к сражению: вымани¬ 
ваем врагов на партийного воина- 
дварфа, ждем, пока они собьются 
в кучу, и поджигаем всю компанию 
РігеЬаІГом. Дварфу ничего не делает¬ 
ся, так как у него куча хитов 
и Ргоіесбоп Ігот Ріге. Для партии, пе¬ 
ренесенной из ІѴѴЭ со всем магичес¬ 
ким оружием, броней и заклинаниями, 
только финальный бой представляет 
некоторую сложность. Моя команда 
победила с первого же захода и даже 
без предварительной обкастовки, 
правда, потеряв двух персонажей. 

К сожалению, из ВС2 не была за¬ 
имствована продвинутая система боя 
волшебников, нет противостояния за¬ 
щитной и атакующей магии, но это 
легко объяснимо крайне малым коли¬ 
чеством настоящих волшебников сре¬ 
ди противников. Хотя партийные маги 
и священники все-таки получили но¬ 
вые игрушки. К стандартному набору 
заклинаний ІѴѴЭ было добавлено не¬ 
мало новых, скажем, сііѵіпег’ы получи- 
▼ Странные жучки тут водятся 


ли в свой арсенал Сопіасі 0№ег РІапе. 
Оно призывает РІапаг Зрігіі и застав¬ 
ляет его отвечать на глупые (какие же 
еще!) вопросы приключенцев. А что 
вообще может их интересовать? Кто 
стоит за всеми проблемами и где раз¬ 
житься магическими шмотками! РІапаг 
Зрігіі: с готовностью даст ответы, 
но в несколько иносказательной фор¬ 
ме, к счастью, за всю игру эту встро¬ 
енную систему подсказок стоит при¬ 
менять раза три, не более. В НоѴѴ вы 
сможете найти огромное количество 
новых магических предметов, но сре¬ 
ди них мало интересных, а уникаль¬ 
ный всего один - демоническая броня. 
С ней связано немало забавного. 

Кстати, вспомните статью 
о движке ІпТіпііу в предыду¬ 
щем номере: Неагі оі ѴѴіпіег 
является его предпоследним 
предсмертным вздохом. 

В оригинальный ІѴѴЭ я играл до¬ 
вольно давно и не помню, как выгля¬ 


дели там эффекты заклинаний, но мне 
кажется, что кое-что из графики ВС2 
добавилось, жаль только, что РігеЬаІІ 
остался прежним. А вот анимация 
персонажей полностью соответствует 
ВѲ2. Обратите внимание на несоот¬ 
ветствие формы щитов в іпѵепіогу (из 
В(31 и І\МЭ) и в игровом окне (из ВС2). 
Лень было исправлять? Но есть и мел¬ 
кие улучшения даже по сравнению 
с В02, например, появилась замеча¬ 
тельная функция интерфейса - нажав 
А ЦТ, вы можете подсветить все кон¬ 
тейнеры и двери (привет, дьябла!). Ко¬ 
нец охоте за пикселями! 

По части следования правилам 
НоѴѴ еще больше отдалилась от клас¬ 
сической АО&Э2. Больше всего повез¬ 
ло друидам: они получили в свой ар¬ 
сенал немало новых заклинаний 
и возможностей; а их рост теперь не 
ограничен 14-м уровнем. Но, увы, 
большая часть этих способностей 
и заклинаний не слишком применимы 
на практике. Да, друиды теперь могут 
превращаться в элементалей. Но за¬ 
чем?! В бою эта способность почти 
бесполезна. 

Ну и, наконец, последний серьез¬ 
ный недостаток: игра слишком корот¬ 
кая и проходится всего за один день 
без особых трудностей. На карте мира 
- только четыре, да и то не слишком 
активно используемые локации! Вот 
только в самом Цопіеуѵѵоосі почти каж¬ 
дый ИРС нужен для какого-либо квес- 

Но пора закругляться, а то этот об¬ 
зор начинает приближаться по разме¬ 
ру к гайду по НоѴѴ. Подведем итоги. 
Идти в режиме Ехрапзіоп Опіу бес¬ 
смысленно, а использовать НоѴѴ сле¬ 
дует исключительно как место для до¬ 
полнительной прокачки при прохож¬ 
дении основной игры. Вот так всегда 
получается - ругаю, ругаю игру, 
а оценку выставляю нормальную. 
Оценка: как самостоятельной игре - 
6.5, как дополнению к основной игре - 
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Илья Николаевич 


загадочное свинство 


Где мое весло? 

Однажды в редакции широко из¬ 
вестный правдоруб Иван Жилин отвел 
меня в угол и с заговорщицким видом 
всучил мне три диска, на которых бы¬ 
ло написано что-то про сфинкса. “Не 
понял?” - честно послал его я. “Не бо- 


мне красивые сказки о сфинксах и пи¬ 
рамидах. Рассказывал он долго 
и с изюминкой, поэтому сомнений 
в том, что мне досталась какая-то 
дрянь быть уже не могло. 



Остатки сомнений рассеялись по 
дороге домой, когда в одной палатке, 
торгующей шнурками, гуталином и не¬ 
понятно откуда взявшимися там (ми¬ 
лиция ведь не дремлет, верно?) пи¬ 
ратскими дисками я заметил эту же 
самую игру, только уже по самые по¬ 
мидоры отделанную профессиональ¬ 
ными программистами и снабженную 
такой аннотацией, что Жилин не про¬ 
сто отдыхал, а мог брать билет в Сочи 
и не возвращаться оттуда недели три. 
Стоит ли говорить, что домой я при¬ 
ехал в совершенно приподнятом наст¬ 
роении: как же, мне опять сунули от¬ 
стой, будет чем повеселить почтен¬ 
нейшую публику. Но, оказывается, 
и меня можно удивить... 

Приходите, Дуся с гусем 

Игра, как водится, началась с за¬ 
ставки. Более того, заставка смогла 
меня убедить в том, что меня гнусно 
обманули и сделали из меня дурака - 
она была стильна в духе всяческих 
мощных блокбастеров типа “Мумии” 
или “Звездных Врат”. То есть, прости¬ 
те, отстоем тут и не пахнет? Этим во¬ 
просом я задавался еще минут де¬ 
сять - ровно столько стильные надпи¬ 
си на экране рассказывали мне о та¬ 
инственных и загадочных событиях, 
которые творились вокруг Сфинкса 
и пирамид с самого их сотворения 
и до наших дней. 


Внимание. Статья не несет в себе иной 
информации, помимо той, что ЗрМіпх суть одна из 
худших игр в истории. При первом прочтении 
журнала ее можно смело пропустить. 


КІООІ.Е ОР ТНЕ 5РНІНХ 

Жанр АНѵепШге 
Издатель ІІЫ 5оН 
Разработчик ІѴезгіса 

Требуется Р 200 ММХ, 32 МЬ ВАМ, СР-КОМ. 
Рекомендуется РІІ 233, 32 МЬ ВАМ, 12х СО-ВОМ. 


жалению, авторы решили компенси¬ 
ровать откровенную убогость графики 
ее количеством, ибо в традициях Мис- 
та (свят, свят!) мы имеем набор ста¬ 
тичных картинок, промеж которых 
и скачем, тыкая мышой. Так вот этих 
картинок тут наштамповали настолько 
много, что простой процесс пересече¬ 
ния комнаты занимает минуты две. 

Это кто сюда залез с поплав¬ 


ках и все 
хорошее в на¬ 
ше время, за¬ 
ставка кончи¬ 
лась так же 

неожиданно, как и нача¬ 
лась, а там, о чудо... Хм, 
про рекламный ролик игры 
в самой этой игре я про¬ 
молчу, это не лечится. Зато 
потом... Знаете, есть хоро¬ 
шая традиция делать нечто 
вроде “заставочной кар- 
тинки", которая будет лицом игры, 
фоном для меню и прочими полезны¬ 
ми вещами. Так вот ее обычно стара¬ 
ются исполнить получше, дабы не 
стыдно было смотреть в глаза народу. 
О, как я благодарен художникам, ри¬ 
совавшим (хм, это разве рисовали?) 
эту картинку. Как быстро и безболез¬ 
ненно умерли все сомнения в отстой- 
ности игры. Какая феерия цветов... 
16-ти цветов... 

Моя свинья... 

Вышеуказанная картинка бьет по 
голове быстро и безболезненно, до¬ 
полняя феерию красок абсолютно 
убогим исполнением. Примерно так 
выглядят первые попытки ребенка 
средней дегенеративности сотворить 
нечто в 30 Зіисііо. Спросите, чего это 
я все об одной картинке? Да все про¬ 
сто. Дальше уже некуда просто. Даль¬ 
ше - тупик, за ним Монгольское море 
и обрыв в никуда. 

Местная графика даст тыщу очков 
форы любому текстовому квесту - ис¬ 
ключительно за счет отсутствия гра¬ 
фики в последнем, ибо сама по себе 
она не только в 256-ти цветах (16 бы¬ 
ло только в заставке, чтобы народ 
сразу готовился к лучшему), 
но и в разрешении что-то около 
120x200; потом жутко размыта; потом, 
чтобы этого никто не заметил, отдель¬ 
ные пикселы вынуты наружу и постав¬ 
лены на самые видные места. 

Еще очень радует интерфейс. Как 
вы думаете, какой вообще интерфейс 
был признан лучшим по итогам про¬ 
шедшего тысячелетия? Правильно, 
именно он, поэтому при попытке сде¬ 
лать хоть что-нибудь перед нами по¬ 
является потрясающе элегантное 
и синюшное окно (с) Місгозой 1995- 
2001 и предлагает нам 
АЬогі/НеІгу/Ідпоге в ответ на попытку 
мило попросить игру записаться. Ком¬ 
ментарии, думается, излишни. Пол¬ 
нейший антиконсерватизм и нонкон¬ 
формизм налицо. 

Ну и последнее. Собственно, 
об игре. Говорю честно, играл я в нее 
минут 15, 10 из которых посвятил за¬ 
ставке. Остальные пять я пытался 
куда-нибудь дойти. Не удалось. К ( 


Простите, я сегодня не в духе 
и потому буду категоричен. За такое 
нужно убивать. Любой индивидуум, 
который попытается упрекнуть меня 
в наглости и предвзятости, должен 
в принудительном порядке поиграть 
в эту игру хотя бы полчаса. Ручаюсь, 
он больше никогда не будет громко 
разговаривать. ц 

Комментарий Ивана Жилина: Гос¬ 
поди Всемогущий, как я устал. Даже, 
скорее, “как мы устали!". А.А. выдавать 
(вынужденно! На текущем, давнем без¬ 
рыбье даже такие сфинксы иной раз 
кажутся съедобными!) Илье Николае¬ 
вичу подобные “шедевры”. Илья Нико¬ 
лаевич - писать про них статьи, в сотый 
раз выдумывая синонимы словам “де¬ 
билизм", “отстой” и “кошмар”. А я - пы¬ 
таться все это комментировать, выда¬ 
вать свежую и оригинальную мораль 
и вообще всячески веселить предан¬ 
ных фэнов. Предупреждаю: еще не¬ 
много давления со стороны декласси¬ 
рованных люмпенов западной и совет¬ 
ской игровой индустрии и мы начнем 
говорить на языке одесских биндюж¬ 
ников. В прямом эфире. И как будет 
цензурировать нашу речь Выпускаю¬ 
щий нам ровным счетом наплевать. 
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РОВСОТТЕМ 

I ТІіе СІие! (Пег СІои) 


Жанр Мета-игра 
Разработчик Л/ео 5огіѵгаге 
Год выхода 1994 


Игры, разработанные в Европе, 
очень часто превосходят американ¬ 
ские и новаторством, и свежестью 
идей, и даже иногда техническим ис¬ 
полнением, только, разве что, ин¬ 
терфейс часто подводит сложностью 
и неинтуитивностью. 

Часто из-за интерфейсных про¬ 
блем, часто из-за заокеанской тупос¬ 
ти, но масса совершенных шедевров, 
вышедших из-под пера европейских 
мастеров затерялись в годах и стали 
самой (огдоКеп изо всех ТогдоНеп 
варь. Увы, но такая же судьба постиг¬ 
ла и ТІіе СІие!, хотя при прочих равных 
игра могла занять место как минимум 
в первой десятке среди игр любых жа¬ 
нров вообще. Увы, но хитом и культо¬ 
вой известностью проект пользовался 
только среди германоговорящей пуб¬ 
лики, несмотря на наличие качествен¬ 
но переведенной английской версии. 



В чем суть игры, каков ее жанр? 
Трудно, безумно трудно определить¬ 
ся. Наверное, самым точным будет 
термин “мета-игра”. Ну что, в конце 
концов, вы хотите от проекта, в кото¬ 
ром логично и изящно увязаны эле¬ 
менты адвентуры, ролевой игры, 
стратегии и... ммм... наверное, того, 
что можно назвать паззлом. 

Дело в том, что ТНе СІие! сделана 
по мотивам детективного романа Ка- 
рема Надя, повествующего о судьбе 
английского взломщика Макса Стюй- 
весанта. К сожалению, все попытки 
раскопать указанный роман в Интер¬ 
нете не привели к положительным ре¬ 
зультатам, а жаль. Именно сюжетная 
канва и определяет “адвентурность” 
игры. Да и по ходу дела многие про¬ 
блемы решают вполне квестовым спо¬ 
собом. Опора на уже готовый роман 
дала игре мощный стержень - отлич¬ 
ную сюжетную линию, а также массу 
колоритных и тщательно выписанных 
персонажей. 

Устраивать ограбления, причем 
начинать со взломов в маленьких та¬ 
бачных киосках, а заканчивать похи¬ 


щением бриллиантов британской ко¬ 
роны, - дело, несомненно, стратеги¬ 
ческое. Необходимо подобрать себе 
сообщников, выбрать машину, инстру¬ 
менты, тщательно осмотреть предпо¬ 
лагаемое место преступления и, са¬ 
мое главное, подготовить план. 

Разработка плана ограбления - 
изюминка игры. Это уже вряд ли стра¬ 
тегический элемент, это сложнейшая 
(впрочем, в начале - элементарная) 
головоломка. Необходимо учитывать 
десятки факторов, распределить роли 
и обеспечить синхронность действий 
вашей группы. На Макса, основного 
персонажа, ложатся тонкие задачи - 
вскрытие сложных сейфов и отключе¬ 
ние сигнализации, для подельников 
же тоже работы хватает - хотя бы “от¬ 
ключение” охранников, которых более 
чем достаточно на поздних этапах иг¬ 
ры. Вся процедура предельно реалис¬ 
тична, вплоть до того, что выносимая 
добыча определяется двумя парамет¬ 
рами - массой и объемом, а выносить 
золотые слитки и подушки одинаково 
трудно. Понятное дело: первые слиш¬ 
ком тяжелы, а вторые - объемны! Со¬ 
гласитесь, до сих пор немного выхо¬ 
дит игр, и ролевых в том числе, беру¬ 
щих в расчет оба этих фактора. 

Если первые ограбления легко вы¬ 
полняются Максом и еще кем-нибудь, 
чаще всего, водителем (Макс машину 
практически не водит), то поздние 
требуют полной группы из четырех че¬ 
ловек, причем опытных грабителей, 
а составление плана требует долгого 
и кропотливого изучения ситуации, 
четкой работы со временем и даже 
связи между сообщниками с помощью 
портативного радио. 

Ролевые элементы в любой мета¬ 
игре не могут не присутствовать, 
и в ТІіе СІие! они, безусловно, есть. 
Сами понимаете - практически каж¬ 
дый персонаж обладает преизрядным 


набором навыков. Причем - обратите 
внимание - действительно преизряд¬ 
ным, немало чистых ПРО могут поза¬ 
видовать такому разнообразию. В чи¬ 
стом виде классы отсутствуют, 
но фактически стартовая специализа¬ 
ция определяет путь развития персо¬ 
нажа раз и навсегда. Означенное раз¬ 
витие, естественно, присутствует - от 
дела к делу тот же Макс все лучше 
и лучше справляется с ролью медве- 
жатника-профи. 

Причем, что интересно, набор па¬ 
раметров не только для персонажей, 
но и для всего воровского инструмен¬ 
тария, и автомобилей, и прочего про¬ 
сто огромен. ОГРОМЕН, даже при ша¬ 
почном знакомстве с игрой ему нель¬ 
зя не поразиться и восхититься. При, 
скажу без ложной скромности, весьма 
немалом игровом опыте я не припом¬ 
ню иной игры с такой степенью дета¬ 
лизации, детализации совершенно 
ненапряжной, логичной. Игрок не то¬ 
нет в море информации, а способен 
вполне спокойно ее оценить и сделать 
правильные выводы. Полагаю, что ТІіе 
СІие,! в большей степени заслуживает 
звания “симулятор взломщика”, чем 
какой-либо другой релиз из прошло¬ 
го, настоящего или будущего. 

В заключение добавлю, что и ин¬ 
терфейс удался на славу, получился 
интуитивным,.и графически игра 
вполне соответствовала своему вре¬ 
мени (приличное ѴСА). А атмосфера 
Лондона пятидесятых просто очаро¬ 
вывает. Жаль, что игра прошла мимо 
и нашей, и заокеанской публики, 
а причины этого и вовсе не ясны. 
Кстати, не повторите распространен¬ 
ной ошибки: ТМе СІие! не имеет ничего 
общего с практически одноименной 
конверсией семейной настольной иг¬ 
ры от НазЬго. Последняя на РС совер¬ 
шенно не смотрится и выглядит, 
по меньшей мере, глупо. Ц 
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На первых вычис¬ 
лительных машинах, 
а потом и на програм¬ 
мируемых калькулято¬ 
рах была такая игра - 
“Посадка на Луну”. 

Графика - ряд цифр на 
экране,управление - 
кнопки калькулятора. Смысл заклю¬ 
чался в том, чтобы, регулируя подачу 
топлива в двигатели ракеты, благопо¬ 
лучно посадить ее на наш естествен¬ 
ный спутник. Растратишь топливо за¬ 


чаевыми, уменьшающимися прямо- 
таки со скоростью звука. Доисториче¬ 
ские человечки, которых приходилось 
развозить по домам, имели привычку 
падать с высоких карнизов в воду 
и через некоторое время 
идти ко дну, если их не ус¬ 
певали спасти; чаевых за 
извоз мокрых пассажиров, 
конечно, уже не полагалось. 
Желудок у таксиста не боль¬ 
ше ведерка, а сил (аналог 
топлива для ракеты) для из¬ 
воза блондинок нужно было 
как много, поэтому по¬ 
полнять их приходилось 
фруктами, бананами там 
всякими, ананасами и про- 



зря - нечем будет тормозить, ракета 
упадет; если будешь жадничать, в луч¬ 
шем случае - жесткая посадка, в худ¬ 
шем - опять же “еггог”... 

ІІдІі! - римейк “Посадки на Луну” 
сперва вышел на Атіда, а потом пере¬ 
брался и на РС. Да, в то время умели 
делать римейки, не то что сейчас. Ка¬ 
залось бы, каменный век - 320x200, 
идея вообще эпохи неолита да дере¬ 
вянный вертолет на педальном ходу, 
а сколько веселья. Целых 69 уровней. 
И ѴОА графика, пардон, шикарная 
ѴСА графика, даже сейчас прорисовка 
впечатляет: из нескольких пикселей 
художники умудрялись составить 
и блондинку, и пещерного мужика, 
и не менее пещерного однозубого де¬ 
да. И сюжет у игры был хороший, веч¬ 
ный такой сюжетище: меркантильная 
девушка не хочет замуж за нашего 
парня, потому что у того в карманах 
пусто. А парень-то гений, золотце - 
изобрел вертолет, на котором и от¬ 
правляется зарабатывать деньги для 
своей жадной подружки. 

Нелегка была работа воздушного 
таксиста в каменном веке: камни тог¬ 
да были поострее, чем сейчас, летать 
нужно было очень осторожно, особен¬ 
но во время грозы или наводнения, 
иногда приходилось нырять под водой 
вместе с вертолетом, от динозавров 
уворачиваться и при этом следить за 



чими яблоками, предварительно сби¬ 
вая оные камнями с дерева. Играть 
было не просто увлекательно, играть 
было просто чудовищно, невероятно 
интересно. Сев за ІІдЬ! вечером, ты 
рисковал обнаружить себя утром в той 
же позе перед монитором, потом шел 
на кухню варить кофе и возвращался 
обратно к деревянным вертолетам. 
Это была утопия! 

В 97 году был выпущен еще один 
римейк - Магз Тахі, но то ли авторы не 
смогли передать ту чарующую атмо¬ 
сферу педальных вертолетов, то ли 
“посадку на Луну” игроки уже забыли 
окончательно. А, может, к 97 году уже 
разучились делать римейки. 

и 




в 10 метрах 

от станции метро 
“Октябрьское поле" 
ул. Маршала Бирюзова. 17 

* 194-3206 


Шт.САМЕМАѴІСАТОІ^.СОМ 

















НАКРѴѴАКЕ 


ІМЕ^5 




Юрий Пашолок 


ШтСАМЕЫАѴІОАТОігСОМ 


Ы| 


Как известно, в конце прошлого 
года компания ІІ.З.НоЬоІісз сняла 
с производства модемы серии 
Соигіег. Объяснялось это постанов¬ 
кой на конвейер нового поколения 
этих, по мнению многих, лучших до¬ 
машних модемов. С конца февраля 
начались продажи модемов нового 
поколения Соигіег Ѵ.ЕѵегуІИіпд 56К 
Согрогаіе Мобет. Характерно, что 
новинка стоит порядка 180-190 дол¬ 
ларов, это практически такая же це¬ 
на, как у снятой с производства мо- 

Внешне новый Соигіег практичес¬ 
ки ничем не отличается от предыду¬ 
щего поколения, однако внутри вас 
ожидает много нового. Прежде все¬ 
го, это новый протокол Ѵ92, сулящий 
более качественное соединение. 


Больше МК, , 
хороших и разных! 

пѴібіа опубликовала обновлен¬ 
ный план по производству чипов на 
ближайшие два месяца. По нему 
можно почти со стопроцентной уве¬ 


она имеет 64 мегабайта видеопамя¬ 
ти на борту и стоимость менее 150 
долларов. Весьма вкусный вариант, 
не так ли? 


ренностью говорить, что дни ТІЧТ2 
Ѵапіа сочтены. По планам в самое 
ближайшее время ветерана должен 
сменить самый “зарезанный" чип ли¬ 
нии СеРогсе 2МХ, МХ100 (120/143 
МГц, 32-бит ООП). Однако есть подо¬ 
зрение, что все может произойти по- 
иному. Дело в том, что производи¬ 
тельность у МХ100 “благодаря” 32-х 
битной шине ниже, чем у Ѵапіа, а це¬ 
на больше, покупатели могут непра¬ 
вильно это понять. 

Пустующее место Ніѵа ТІМТ2 М64 
займет СР2 МХ200 (175/166 МГц, 
64-бит ЗОН), производительность 
которого за счет урезанной до 
64-бит шины памяти хуже на 30 про¬ 
центов, чем у ѲР2 МХ. Учитывая 
сравнительно низкую стоимость (100 
долларов), можно предположить, что 
данная карта будет пользоваться вы¬ 
соким спросом. 

Главной же новостью должно 
стать появление ОР2 МХ400 (200/183 
МГц, 128-бит ЗОН, 64-бит ООН). 

По сути, это оптимизированный 
и слегка разогнанный (до 200 МГц) 
СеРогсе 2 МХ. Именно эта модель 
станет главным конкурентом АТІ 
ПабеОп 1_Е, продажи которого нача¬ 
лись совсем недавно. Более того, 
І_еабТек уже анонсировала видео¬ 
карту на МХ400. Примечательно, что 


АТІ наносит ответный удар 

Компания АТІ в конце прошлого 
года обещала выпустить свой ответ 
на СеРогсе 2 ІІІІга. По планам канад¬ 
цев, в декабре на конвейере уже 
должен был появиться ПабеОп ІІІІга, 
однако произошла типичная для АТІ 
заминка, в результате проект был от¬ 
ложен на несколько месяцев. И вот, 
в самом начале марта, компания все 
же представила конкурента самой 
мощной карты серии СеРогсе 2, имя 


Пресс-служба АТІ утверждает, 
что ПабеОп ЗЕ имеет возможность 
асинхронной работы чипа и памяти. 
Частота чипа новинки составит 240- 
250 Мб 2 , при этом на плату будет ус¬ 
танавливаться 4.5 нс ОРИ ЗОНАМ 
память, которая, скорее всего, будет 
работать на 220-225 Мб 2 . Утвержда¬ 
ется, что подобные результаты до¬ 
стигнуты благодаря 0.15 микронному 
техпроцессу. 

Кроме того, АТІ резко снизила 
цены на всю линию ПабеОп, более 
всего подешевели модели с 64-мя 
мегабайтами видеопамяти. Уже сей¬ 
час в Москве можно приобрести 
ПабеОп 64 ООП ѴІѴО примерно за 
200 долларов, что почти на четверть 
меньше аналогичных показателей 
начала февраля. Учитывая, что про¬ 
граммисты АТІ уже начали выпускать 
более-менее пристойные драйвера, 
можно предположить резкое увели¬ 
чение популярности данной “железя- 

Тем временем, в недрах канад¬ 


ской компании готовится конкурент 
СеРогсе 3. Речь идет о ПабеОп 2. Как 
и следовало ожидать от АТІ, разра¬ 
ботка “оружия возмездия” задержи¬ 
вается, по последним данным карты 
на данном видеочипсете появятся не 
ранее третьего квартала этого года. 
Уже обещано, что грядущая новинка 
будет полностью поддерживать 
ОігесІХ 8, что сулит качество картин¬ 
ки, как минимум не уступающее но¬ 
вому продукту пѴібіа. 


Ц.З.РоЬоІісз 

начала продажу нового 

Соигіег 
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Хроника пикирующего 
КашЬио 

Интересные документы “всплы¬ 
ли” в ходе одного из судебных раз¬ 
бирательств между самой скандаль¬ 
ной на сегодняшний день компанией 
РатЬиз Іпс. и производителями 
ЭРАМ. По ним можно судить, что 
РатЬиз намеренно нарушал правила 
Зоіпі Еіесігоп Эеѵісе Епдіпеегіпд 
СоипсіІ ЫЕЭЕС) и вынашивал тайные 
планы получения глобальных интел¬ 
лектуальных прав (патентов) на тех¬ 
нологии ЭРАМ. Компания, нарушая 
правила ЗЕЭЕС, проводила скрытую 
политику патентования всего, что от¬ 
носится к технологиям БЭРАМ, в том 
числе используя идеи, открыто вы¬ 
сказывавшиеся на конференциях 
ЗЕЭЕС. Результаты этих махинаций 
вы можете видеть сами: РатЬиз су¬ 
дится со всеми, кому не лень, требуя 
процентов с продаж всего, что отно¬ 
сится к ОРАМ. 

Напомню, что, согласно опубли¬ 
кованным в начале февраля резуль¬ 
татам, РатЬиз получил 15 миллио¬ 
нов долларов дохода путем “выкола¬ 
чивания” денег из производителей 
ЭРАМ, из этой суммы около пяти 
миллионов получат адвокаты компа¬ 
нии. Есть предположение, что “дело 
ЗЕЭЕС” может не только отобрать 
эту сумму у чудо - патентологов, 
но и вообще обанкротить РатЬиз. 

ѴІА наступает по всем 
фронтам 

Как известно, в последнее время 
компания ѴІА не только серьезно по¬ 
теснила Іпіеі на рынке чипсетов для 
материнских плат, но уже и обогна¬ 
ла. Останавливаться на этом она не 
намерена, и февральские события - 
тому подтверждение. 



В качестве главного калибра вы¬ 
ступил новый чипсет от ѴІА, АроІІо 
Рго 266, предназначенный для сис¬ 
тем на базе процессоров Репііит 
ІІІ/СеІегоп. Наиболее значимым но¬ 
вовведением стала давно уже обе¬ 
щанная поддержка ООР БОРАМ. Та¬ 
ким образом, ѴІА стала одним из 
первых производителей, выпустив¬ 
ших чипсет с поддержкой ЭРАМ но¬ 
вого поколения. 

Не менее значимым событием 
стало появление КТ 266, продолже¬ 
ния удачной линии чипсетов, пред¬ 
назначенных для систем на базе 
процессоров от АМЭ, АІЫоп 
ТЬипсІегЫгсІ и Эигоп. Как и в случае 
с АроІІо Рго 266, новинка поддержи¬ 


вает ЭЭР БЭРАМ. К слову, сама АМЭ 
несколько месяцев назад выпустила 
АМЭ 760, но данный чипсет оказался 
весьма и весьма “сырым” и фактиче¬ 
ски повторил печальную судьбу Іпіеі 
820. 



Остается надеяться, что ѴІА вы¬ 
пустит чипсет еще и для РепІіит-4, 
естественно, с поддержкой ЭЭР 
БЭРАМ. В таком случае гегемонии 
РатЬиз придет конец. 


них выпущена новая модель кулера, 
ѴѴаІегЫоск Тѵѵіп СооІег\Л/2В. Главная 
особенность новинки - это комбини¬ 
рованное воз- 
душно-жид- 
косное охлаж¬ 
дение. 

Данный 
агрегат пред¬ 
назначен для 
процессоров Іпіеі РС-РСА, а также 
АМЭ РСА. Вещь получилась весьма 
серьезная: напряжением В, ско¬ 
рость вращения 4500 об/мин, уро¬ 
вень шума составляет порядка 25 
децибел. Довольно “голосистая” 
штука, но ведь вы не забыли, что за 
все хорошее приходится чем-то пла- 

Репііиш-ІІІ уходит со сцены 



Вечерело, а цена на па¬ 
мять все падала и пада¬ 
ла... 

Ситуация с модулями памяти по 
сравнению с прошлым месяцем 
практически не изменилась. А это 
означает, что цены на память как па¬ 
дали, так и продолжают падать. 
Впрочем, приближение весны кое- 
что изменило - цены стали падать 
еще быстрее. Например, если в се¬ 
редине января средняя цена по 
Москве на модули памяти 128 Мб 
РС133 составляла порядка 75 долла¬ 
ров, к началу марта уже вполне мож¬ 
но купить аналогичную продукцию 
менее чем за $50. Кто бы могу поду¬ 
мать о таком еще год назад... 

Такая ситуация больно ударила 
по производителям памяти. Круп¬ 
нейшие тайваньские производители, 
такие, как ѴѴіпЬопсІ, МозеІ Ѵііеііс 
и Иапуа, объявили об убытках по ре¬ 
зультатам квартала. Нуипсіаі вообще 
близок к банкротству, если так будет 
продолжаться и дальше, то подобная 
участь может постигнуть многих дру- 

Тем временем, дешевеет не 
только 5ЭВАМ. Незаметно для всех 
снижается цена и на ЭЭЯ БЭРАМ. 
Скажем, модуль памяти Батзипд 
128 Мб уже сейчас стоит порядка 
150-ти долларов и эта цена продол¬ 
жает снижаться, конечно, не такими 
темпами, как РС100-133, но тем не 
менее. Так что, когда производство 
материнских плат на ѴІА АроІІо Рго 
266 и КТ 266 выйдет на проектную 
мощность, популярность ЭЭР 
БЭРАМ при нынешних ценах возрас¬ 
тет на несколько порядков. На этом 
фоне становится страшно за 
РатЬиз, упорно отказывающуюся 
снижать цены на РЭРАМ. 

Для вас, оверклокеры 

Французская компания Васаіа 
приготовила небольшой, но прият¬ 
ный сюрприз для любителей разго¬ 
нять процессоры. Специально для 


Как и следовало предположить, 
Іпіеі начал постепенное вытеснение 
с рынка самого удачного за всю ис¬ 
торию компании процессора Іпіеі 
РепІіит-ІІІ. Данная стратегия не от¬ 
носится к ноутбукам: к началу треть¬ 
его квартала должен появиться мо¬ 
дернизированный вариант процес¬ 
сора, известный какТиаІаІіп, осно¬ 
ванный на 0.13-микронной техноло¬ 
гии. Что же касается настольных си¬ 
стем, то к третьему кварталу Р-ІІІ 
фактически исчезнет с этого рынка, 
освободив дорогу преемнику, 
РепІіит-4. 

К слову, РепІіит-4 уже сейчас на¬ 
чинает реально конкурировать с про¬ 
дукцией АМЭ. Стоимость 1.3 
РепІіит-4, в которую не входит цена 
за 128 Мб РИММ, в начале марта со¬ 
ставляла уже 350 долларов, и это 
притом, что уже к июню, по планам 
Іпіеі, планируется еще одно резкое 
снижение цен. Единственное, что 
сейчас в теории сдерживает попу¬ 
лярность процессора, это то, что 
Іпіеі с упорством продолжает поли¬ 
тику поддержки лишь одного произ¬ 
водителя памяти, скандально изве¬ 
стной РатЬиз. Достаточно той же 
ѴІА выпустить чипсет под РепІіит-4 
с поддержкой ЭЭР БЭРАМ, и за бу¬ 
дущее процессора можно не волно¬ 
ваться. 


Не стало Клода Шеннона 

26-го февраля на 84 году жизни скон- 


тической теории информации Клод Шен¬ 
нон. Его работы во многом способствовали 
развитию ЭВМ в 40-е года, заслуги Шенно¬ 
на в истории вычислительных машин неоце¬ 
нимы. Глубокие аналитические труды Шен¬ 
нона по теории ключевых цепей были одни¬ 
ми из тех научных работ, на которые опира¬ 
лись конструкторы ранних вычислительных 
машин. Достаточно сказать, что его работы 
преподают на кафедрах многих ВУЗов до 
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Весна уже здесь. Метнув лучик 
своего взгляда, на секунду показалась 
она из-за угла часовых стрелок, запа¬ 
хом жизни пронеслась мимо нас, 
и вновь была припорошена снежком. 
Но мы-то знаем, что она рядом, ждет 
своего часа, свернувшись в пружину, 
готовится выскочить, раскидав во все 
стороны фейерверк зеленых листьев, 
осветить землю солнцем, подарить 
нам новую любовь. А может быть, и не 
одну... Кто знает, каким еще словом 
можно охарактеризовать чувства че¬ 
ловека, питаемые им по отношению 
к только что приобретенному графи¬ 
ческому ускорителю последнего поко¬ 
ления? Как же еще можно потратить 
столько денег, если не по любви... 

Представляем 
ІМѴІП1А ВеРогсеЗ 


ОеРогсеЗ 



Спецификации ОРІІ ОеРогсеЗ: 

- технологический процесс произ¬ 
водства: 0.15 мкм; 

- число транзисторов: 57 миллио- 

- частота графического ядра: 200 
МГц; 

- число пиксельных конвейеров 
рендеринга: четыре; 

- число текстурных блоков на каж¬ 
дом конвейере рендеринга: два; 

- возможность наложения до четы¬ 
рех текстур на один пиксель за один 


проход (требуется два такта, если 
число комбинируемых текстур больше 
двух); 

- интерфейс памяти: 128 бит; 

- поддерживаемые типы памяти: 
ООП ЗОВАМ/ЗОНАМ; 

- на момент выхода карты на базе 
ОеРогсеЗ будут оснащаться 3.8 нс па¬ 
мятью, работающей на частоте 230 
(460) МГц; 

- пиковая пропускная способность 
шины памяти (230 МГц РОВ): 7 Гб/с; 

- поддерживаемый объем локаль¬ 
ной видеопамяти: до 128 Мб (боль¬ 
шинство первых карт будут иметь 64 
Мб); 

- ВАМ РАС: 350 МГц; 

- максимальное разрешение: 
2048x1536@75Нг; 

- интегрированный в чип ТМРЗ 
трансмиттер позволяет подключать 
мониторы по цифровому интерфейсу 
(РѴІ), разрешение до 1600x1200 вклю¬ 
чительно; 

- интерфейс внешней шины: пол¬ 
ная поддержка АОР х2/х4 (включая 
ЗВА, РМЕ и Разі ѴѴгіІез) и РСІ 2.2 
(включая Виз тазіегіпд); 

- Аппаратный Т&І. с производи¬ 
тельностью, эквивалентной 76 милли¬ 
ардам операций с плавающей точкой 
в секунду; 

- полная аппаратная поддержка 
всех возможностей М3 РігесІХ 8.0 
и ОрепОІ. 1.2; 

- полностью поддерживаются ап¬ 
паратные вершинные шейдеры 
(ѴеПехЗбабегз) РХ8, версия 1.1; 

- полностью поддерживаются ап¬ 
паратные пиксельные шейдеры 
(РіхеІЗМабегз) ОХ8, версия 1.1; 

- имеется поддержка объемных 
текстур; 

- имеется поддержка кубических 
карт среды (СиЬе епѵігоптепі тар- 
ріпд); 

- поддерживается проективные 
текстуры (ргоіесііѵе Іехіигез); 

- имеется поддержка аппаратной 
тесселяции гладких поверхностей - 
прямоугольных и треугольных патчей 
(ВТ Раісіпез); 

- аппаратная поддержка рельеф¬ 
ного текстурирования следующих ти¬ 
пов: ЕтЬозіпд, Ооі РгосІисІЗ и ЕМВМ; 

- имеется поддержка ЗЗТС и всех 
пяти ОХТС методов компрессии текс¬ 


тур; 

- имеется поддержка отсечения 
примитивов по произвольно задан¬ 
ным плоскостям; 

- имеется поддержка Р5АА на ос¬ 
нове различных методик мультисэмп¬ 
линга (МЗАА); 

- аппаратные средства для эконо¬ 
мии полосы пропускания видеопамя¬ 
ти: поддержка сжатого формата; 

- буфера глубины (сотргеззесі 2) 

и раннего определения видимости то¬ 
чек (НЗВ на базе еагіу 2 Іезі); 

- поддерживаются текстуры с раз¬ 
мером вплоть до 4096x4096 @ 32 ЫІ. 

Фильтрация и іііігаіе 

Как мы уже знаем, чип имеет два 
текстурных блока на каждом из четы¬ 
рех пиксельных конвейеров(как 
и ОеРогсе2 ОТЗ/Шга). Есть и отличие 
- реализована возможность накопле¬ 
ния результатов работы текстурных 
блоков: можно комбинировать до‘4-х 
текстур за один проход. В случае ис¬ 
пользования трилинейной или анизот¬ 
ропной фильтрации задействуются 
одновременно два блока, уменьшает¬ 
ся число текстур, комбинируемых од¬ 
новременно (пример: одна трилиней¬ 
ная и две билинейных текстуры). Даже 
с учетом того, что современные игры 
строят сцену в 2-4 прохода, используя 
при этом, как минимум, по 2 текстуры, 
причин для паники нет. Да, нас ожида¬ 
ет заметное падение производитель¬ 
ности, особенно при использовании 
32-хточечной анизотропной фильтра¬ 
ции, но положение спасает тот факт, 
что в реальных приложениях лишь од¬ 
на основная текстура фильтруется 
с такими потерями. Карты освещения 
и отражения, текстуры детализации 
и прочее не требуют даже трилиней¬ 
ной фильтрации. Итак, включая анизо¬ 
тропную фильтрацию, мы должны 
быть морально готовы к падению ско¬ 
рости на проценты (при наихудшем 
раскладе вдвое), но никак не больше. 
Далее мы подробно исследуем вопро¬ 
сы скорости и качества анизотропии 
на конкретных приложениях, а пока 
давайте посмотрим на различные ва¬ 
риации комбинированных фильтра¬ 
ций, которые можно получить на раз¬ 
личных чипах за один проход: 
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Методы фильтрации 


СеРогсеЗ КАОЕОІМ СеРогсе2 


НАКРѴУАВЕ 


1 билинейная текстура 

1 такт (800) 

1 такт (366) 

2 билинейные текстуры 

1 такт (800) 

1 такт (366) 

3 билинейные текстуры 

1 такт (800) 

1 такт (366) 

4 билинейные текстуры 

2 такта (400 


1 трилинейная 

1 такт(800) 

1 такт (366) 

1 трилинейная + 1 билинейная 

2 такта (400) 

1 такт (366) 

1 трилинейная + 2 билинейных 

1 анизотропная (8 точек) 

1 такт(800) 

2 такта (400) 

1 анизотропная (16 точек) 

2 такта (400) 

2такта(183) 

1 анизотропная (24 точки) 


2такта(183) 

1 анизотропная (32 точки) 

4такга 


1 анизотропная (8 точек) + 1 билинейная 

2 такта (400) 


1 анизотропная (8 точек) + 2 билинейных 

2 такта (400) 


1 анизотропная (16 точек) +1 билинейная 

3 такта (266) 

2такта(183) 

1 анизотропная (16 точек) + 2 билинейных 

3 такта (266) 



* В скобках указаны теоретические значения пиксельного біігаіе 



Полноэкранное сглаживание 

Пришло время уде¬ 
лить особое внимание 
технологиям полно¬ 
экранного сглаживания 
(РЗАА), ведь именно 
с появлением СеРогсеЗ 
у них есть все шансы 
стать повсеместно при¬ 
меняемыми. В отличие 
от предыдущих чипов, 
где мы имели дело с су¬ 
персэмплингом (55 
Р5АА или 55АА), 

СеРогсеЗ обладает воз¬ 
можностью проводить ] 
полноэкранное сглажи¬ 
вание на основе мульти- і 
сэмплинга (М5 Р5АА или 
М5АА). Этот метод су¬ 
щественно экономит 
текстурный ІіІІгаІе, используя одно вы¬ 
численное значение цвета для всех 
пикселов сглаживаемого блока (как 
правило, 1x2 или 2x2). Приведем схе¬ 
му (слева), иллюстрирующую различ¬ 
ные методы полноэкранного сглажи¬ 
вания. 

Серым и голубым цветом обозна¬ 
чены два соседних полигона. Мы на¬ 
блюдаем за тем, что происходит на их 
границе. Именно границы, порождаю¬ 
щие пресловутую ступенчатость, тре¬ 
буют сглаживания больше всего. Циф¬ 
рами обозначены различные вычисля¬ 
емые значения цвета. Если на полиго¬ 
не цифра встречается несколько раз - 
мы имеем дело с мультисэмплингом, 
и вычисленное значение цвета запи¬ 
сывается сразу в несколько позиций. 
СеРогсеЗ способен записать одно 
значение в 1,2 или 4 результирующих 
точки буфера кадра. Черными линия¬ 
ми выделен блок сглаживания, в пре¬ 
делах которого записываются одина¬ 
ковые значения для мультисэмплинга 
и различные для суперсэмплинга. 
Жирным выделена область, использу¬ 
емая для формирования результирую¬ 
щего цвета точки, выводимой на эк¬ 
ран монитора. Отметим, что эта об¬ 
ласть не обязательно совпадает с од¬ 


ним блоком сглаживания, она может 
заходить и на территорию соседних, 
для обозначения этого указывается 
число точек, используемых в форми¬ 
ровании окончательного значения (на¬ 
пример, 5 или 9 Іар). Таким образом, 
мы реализуем некий постфильтр, 
сглаживающий также и все изображе¬ 
ние целиком. 

Не следует думать, что мульти¬ 
сэмплинг совершенно “бесплатен” 
с точки зрения производительности. 
Во-первых, необходима постобработ¬ 
ка, превращающая буфер, рассчитан¬ 
ный с избыточным разрешением, 
в результирующее изображение. Во- 
вторых, увеличение (в 2 или 4 раза) 
размера исходного буфера сущест¬ 
венно нагружает шину памяти. В-тре¬ 
тьих, на краях полигонов мы все же 
вынуждены рассчитывать несколько 
значений цвета для каждого блока 
сглаживания, следовательно, чем 
больше мелких полигонов, тем выше 
потери производительности. Но, как 
бы там ни было, подобный подход (на 
реальных приложениях) получает пре¬ 
имущество в сравнении с методами 
55АА, что мы и покажем на практике, 
но чуть позже. Кроме того, запатенто¬ 
ванный ІЧѴЮІА метод 1x2 М5АА метод 
с подозрительным названием 
Оиіпсипх позволяет получить близкое 
к 2x2 55АА качество сглаживания при 
существенно более низком падении 
производительности. 

Кэширование 
и сбалансированность 

Огромное количество транзисто¬ 
ров в СеРогсеЗ не пропало даром. Ре¬ 
зультаты тестов показывают, что архи¬ 
тектура чипа существенно лучше сба¬ 
лансирована, нежели предыдущие 
творения МѴЮІА. Чип уже не упирает¬ 
ся “чуть что” в пропускную полосу па¬ 
мяти. Инженеры МѴЮІА говорят, что 
множество кэшей (для значений текс¬ 
тур, буфера кадра, глубины и геомет¬ 
рических данных) и специальная 
“кроссбар” архитектура (позволяющая 
оптимизировать доступ различных 
блоков чипа к выбираемым из памяти 


или получаемым от процессора дан¬ 
ным, а также к результатам работы 
предыдущих блоков) помогают 
СеРогсеЗ не тратить впустую ни еди¬ 
ного такта на реальных задачах. Чип 
использует свой потенциал почти на 
100%. Мы проверим это заявление на 
практике и посмотрим, на что были 
потрачены миллионы транзисторов 
и десятки человеко-лет разработки. 

Нет сомнений, что хорошо сбалан¬ 
сированный чип ровно проявит себя 
в любых задачах, в то время как из¬ 
лишняя мощь, таящаяся лишь в от¬ 
дельных блоках, - пустая трата денег 
покупателя. Эта скрытая мощь вряд 
ли будет высвобождена в большинст¬ 
ве реальных применений. Именно по¬ 
этому не имело никакого смысла 
дальше увеличивать число конвейе¬ 
ров и/или текстурных блоков. Что же 
было сделано вместо этого? 

Но сначала скинем покров тайны 
и представим миру долгожданные 
карты на базе СеРогсеЗ! 

Картьі, установка 
и драйверы 

Расскажем о тех видеокартах, ко¬ 
торые мы успели исследовать в нашей 
лаборатории. Отметим сразу, что эти 
образцы, по заявлениям производи¬ 
телей, на 99% соответствуют серий¬ 
ными картам (возможно, слегка будет 
изменена разводка РСВ и чипы памя¬ 
ти будут иметь радиаторы охлажде¬ 
ния), которые вскоре поступят в про¬ 
дажу. 



Карта имеет АСР х2/х4 интерфейс, 
64 Мб РОВ 50ВАМ памяти, разме¬ 
щенной в 8-ми микросхемах на лице¬ 
вой стороне РСВ. 

На графическом процессоре уста¬ 
новлен обычный кулер, которого 
в свое время было совершенно доста¬ 
точно для охлаждения ѲРІІ ѲеРогсе2 
СТ5. Имели место слухи, что СеРогсеЗ 
очень сильно греется, но это неверно. 
Несмотря на колоссальное количество 
транзисторов в чипе, новый техноло¬ 
гический процесс 0.15 мкм с семи¬ 
слойным дизайном позволил создать 
процессор с довольно низким энерго- 


шшмш/етшшт 
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потреблением и тепловыделением. 
Если взглянуть на фотографию корпу¬ 
са ОРІІ, то видно, что он все еще мар¬ 
кирован кодовым названием “NN/20”. 


ЬеасИек ѴѴіпГазІ ОеРогсеЗ 


Отметим еще одну особенность 
нового дизайна РСВ карт на базе 
ОеРогсеЗ - он предусматривает два 
способа монтажа ТѴ-оиі: как непо¬ 
средственно на самой РСВ, так и по¬ 
средством дочерней платы с ТѴ-оиі 
(такой способ мы уже видели у карт на 
базе СеРогсе2). Дизайн РСВ карт на 
ОеРогсеЗ предусматривает наличие 
РѴІ-І интерфейса (на данной видео¬ 
карте есть только разводка, а самого 
разъема ОѴІ нет). Интересно отме¬ 
тить, что разработчики поменяли мес¬ 
тами гнезда ѴОА и ОѴІ, перенеся пер¬ 
вое наверх РСВ. 

АБББ А6Р-Ѵ8200 Оеіихе 


Карта имеет АОР х2/х4 интерфейс, 
64 Мб ООП ЗОВАМ памяти, разме¬ 
щенной в 8-ми микросхемах на лице¬ 
вой стороне РСВ. 

Карта АОР-Ѵ8200 Оеіихе полно¬ 
стью спроектирована инженерами 
АЗІІЗТеК с целью реализовать под¬ 
держку традиционных для серии 
Оеіихе функций, таких, как прием 
и оцифровка видеопотоков, вывод 
изображения на телевизор и работа 
со стерео-очками. Подчеркну еще 
раз, что мы рассматриваем сэмпл - 
опытный образец, поэтому у серийных 
видеокарт могут быть некоторые отли- 


Карта имеет АСР х2/х4 интерфейс, 
64 Мб ООВ ЗОВАМ памяти, разме¬ 
щенной в 8-ми микросхемах на лице¬ 
вой стороне РСВ. 


Карта имеет АСР х2/х4 интерфейс, 
64 Мб ООВ ЗОВАМ памяти, разме¬ 
щенной в 8-ми микросхемах на лице¬ 
вой стороне РСВ. 

Как и в случае А51І5 АСР-Ѵ8200, 
представленная плата выполнена точ¬ 
но по эталонному дизайну от МѴЮІА 
и все серийные карты будут иметь 
почти такой же вид. Видеокарта 
І_еасИек ѴѴіпРазі ОеРогсеЗ оснащена 
полным набором дополнительных 
функций, таких, как ТѴ-оиІ (причем он 
смонтирован на самой РСВ, а не на 
дочерней карте) и РѴІ-интерфейс для 
подключения цифровых мониторов. 
Обращаю внимание на то, что новый 
дизайн предусматривает смещение 
ѴСА-гнезда в верхнюю часть РСВ, 
а ОѴІ, наоборот, в нижнюю. На гра¬ 
фическом процессоре установлен 
традиционный для ЬеасКек огром¬ 
ный радиатор с вентилятором, кото¬ 
рый обеспечивает эффективное ох¬ 
лаждение. 


БідаЬуІе 6А-БГ3000Б 


Видно, что по дизайну СА- 
СРЗООСЮ практически не отличается 
от предыдущей карты, т.е. карта от 
СідаЬуІе выполнена эталонному ди¬ 
зайну от МѴЮІА. Впрочем, почти все 
серийные карты на базе ОеРогсеЗ бу¬ 
дут производиться именно по эталон¬ 
ному дизайну. Зато карты от ОідаЬуІе 
всегда можно будет узнать по ярко¬ 
лазурному цвету РСВ, что является 
визитной карточкой этой уважаемой 
компании. Видеокарта ОідаЬуІе ОА- 
ОРЗООСЮ оснащена полным набором 
функций: ТѴ-оиІ (на этот раз ТѴ-оиІ 
смонтирован на дочерней карте) 
и ОѴІ-интерфейс для подключения ци¬ 
фровых мониторов. 

Установка и драйверы 

Перед рассмотрением работы 
программного обеспечения и резуль¬ 
татов тестирования следует ознако¬ 
мить читателя с конфигурацией тесто¬ 
вого стенда: 

- процессор Іпіеі Репііит III 1000 
МНг: 

- системная плата СЬаіпІесЬ 6СШ 
(І815); 

- оперативная память 256 МВ 
РС133; 

- жесткий диск ІВМ ЭРТА 20<ЗВ; 

- операционная система ѴѴІпсІоѵѵз 
98 ЗЕ; 

- на стенде использовались мони¬ 
торы ѴіеѵѵЗопіс Р810 (21”) и ѴіеѵѵЗопіс 
Р817 (21”). 

Тестирование проводилось при 
отключенном ѴЗупс, а для сравни¬ 
тельного анализа были использованы 
видеокарты АТІ ВАОЕОМ 64МВ (ВеіаіІ- 
поставка, частоты 183/183 МГц) 
и ЬеасІІек ѴѴіпГазІ СеРогсе2 ІІІіга. 

Относительно полноценной под¬ 
держкой нового графического про¬ 
цессора обладают пока только драй¬ 
веры версии 10.50 (бета). 

Ввиду того, что все четыре видео¬ 
карты на базе ОеРогсеЗ, исследуемые 
в рамках данного обзора, показали 
полностью идентичную производи¬ 
тельность, в дальнейшем мы будем 
использовать в наших тестах резуль¬ 
таты только одной из карт, абстрактно 
обозначая как МѴЮІА ОеРогсеЗ. 

Возможности 6РІІ БеРогсеЗ на 
примерах из БігесіХ 8.0 $0К 

Итак, попробуем подробно рас¬ 
смотреть все технологические новше¬ 
ства нового графического процессо¬ 
ра. Для тестирования мы будем ис¬ 
пользовать различные примеры из 
ОігесІХ 8.0 ЗОК, некоторые из которых 
были нами модифицированы, дабы 
получить возможность наглядно про¬ 
демонстрировать выигрыш, получае¬ 
мый благодаря использованию сжато¬ 
го формата 2 буфера или НЗВ. Но для 
начала продемонстрируем несколько 
скриншотов из прекрасных технологи¬ 
ческих демо-программ МѴЮІА, ис¬ 
пользующих пиксельные шейдеры: 
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На скриншотах выше последовательно демонстрируют¬ 
ся попиксельные отражение, преломление и тени. Итак, 
первое, с чем нам предстоит иметь дело, - это пиксельные 
шейдеры. Для начала отметим, что физически в ОеРогсеЗ 
нет никакого интерпретатора для пиксельных шейдерных 
команд - последовательное исполнение слишком медли¬ 
тельно для подобных задач. Код пиксельного шейдера 
транслируется в параметры настройки 8 стадий комбина¬ 
ционного конвейера чипа, которые, по сравнению с преды¬ 
дущим поколением ускорителей, были обогащены множе¬ 
ством новых возможностей, позволяющих не только испол¬ 
нять все шейдерные команды, но и реализовывать некото¬ 
рые другие дополнительные эффекты, которые вскоре ста¬ 
нут доступны через соответствующие расширения ОСЬ, 
а позже, возможно, и в виде новой версии ассемблера для 
пиксельных шейдеров. Итак, важно понимать, что это лишь 
8 ступенчатый конвейер, хотя и чрезвычайно гибко настра¬ 
иваемый. 

Мы модифицировали программу гтгісріхеІзНасІег так, 
чтобы она позволяла нам измерить производительность 
исполняемого шейдера. Также мы добавили в нее загрузку 
четырех текстур: 

Тестирование проводилось с использованием несколь¬ 
ких шейдеров, начиная с самого простого, не использую¬ 
щего ни одной текстуры, и заканчивая достаточно слож- 




Для сравнения приведены результаты, полученные на 
НАРЕОИ. Тест проводился в режиме 1600х1200@32, дабы 
максимально снизить зависимость результатов от параме¬ 
тров, связанных с геометрическими преобразованиями. 
Внизу приведены кодовые обозначения шейдеров в виде 
Хіех Устб, где X количество одновременно используемых 
текстур, а У - длина шейдера в стадиях конвейера. 

На результатах хорошо заметна задержка в такт, вызы¬ 
ваемая использованием более 2-х текстур одновременно 
у ОеРогсеЗ, и странное, резкое падение производительно¬ 
сти в случае шейдера максимальной длины. Я не нашел 
этому никакого разумного объяснения, кроме как наличия 
перезагрузки комбинационного конвейера, например, 
при достижении края полигона. Как известно, время пере¬ 
загрузки зависит от количества стадий. Но в таком случае 
не ясно, почему результаты первых 4 шейдеров практичес¬ 
ки идентичны. 

Как бы там ни было, желающие поэкспериментировать 
могут самостоятельно скачать ЗйК с сайта МісгозоЙ и про¬ 
верить все свои предположения. 

Следующий тест измеряет скорость выполнения доста¬ 
точно сложного вершинного шейдера: 



ѴѴ'М'.ОАМЕЫ АѴІОАТ СНОСОМ 
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Для сравнения мы приведем зна¬ 
чения, полученные в режиме с про¬ 
граммной эмуляцией вершинных шей¬ 
деров (напомню, что наш стенд осна¬ 
щен процессором Репііит III 1000 
МНЕ). 



Где (И)обозначает использование 
аппаратного, а (з) программного ис¬ 
полнения шейдера. Как мы видим, ап¬ 
паратная реализация шейдеров 
СеРогсеЗ сравнима по производи¬ 
тельности с самыми мощными из со¬ 
временных процессоров. Но не следу¬ 
ет забывать, что при программном ис¬ 
полнении шейдера в данном синтети¬ 
ческом тесте ресурсы центрального 
используются по максимуму, а в слу¬ 
чае программной эмуляции в реаль¬ 
ном приложении мы получили бы за¬ 
ведомо более низкие значения, т.к. 
ресурсы СРЦ пришлось бы делить 
между множеством других, не менее 
важных задач, нежели эмуляция шей¬ 
дера. 

Кстати, вершинные шейдеры явля¬ 
ются настоящей программой, после¬ 
довательно выполняемой блоком НѴѴ 
Т&І.. И здесь от ее длины или исполь¬ 
зуемых команд зависит многое. Одна¬ 
ко столь подробное исследование вы¬ 
ходит за рамки данной статьи. 

Следующий тест - матричный 
блендинг, с использованием двух мат¬ 
риц: 



Для сравнения мы приведем зна¬ 
чения, полученные аппаратным блен- 
дингом и программной эмуляцией как 
для самого матричного блендинга, так 
и для эквивалентного ему шейдера. 


Ѵ«М* 5Ь«4.І . 640x480x32, Ірт 






Здесь (Ііт) обозначает аппарат¬ 
ный Двухматричный блендинг, (Иѵ) эк¬ 
вивалентный вершинный шейдер, 
а (зт) и (зѵ) их программную эмуля¬ 
цию соответственно. Цифры удиви¬ 
тельно близки, но, как бы там ни было, 
следует отметить, что в случае про¬ 
граммной эмуляции выгоднее вер¬ 
шинный шейдер, а в случае аппарат¬ 


ного исполнения - простой матричный 
блендинг. Здесь СеРогсеЗ существен¬ 
но производительнее чипов предыду¬ 
щих поколений. Очевидно, что для по¬ 
лучения наибольшей отдачи програм¬ 
мистам необходимо комбинировать 
аппаратный матричный блендинг 
и шейдеры (для прочих геометричес¬ 
ких нужд), исполняя их на аппаратном 
уровне. 

Далее мы детально протестирова¬ 
ли производительность НѴѴ Т&І. и его 
взаимодействие с растеризатором, 
использовав для этой цели модифи¬ 
цированный пример оріітігесі тезМ: 



Мы получили предельные значе¬ 
ния для этого несложного синтетичес¬ 
кого теста с непростой моделью, со¬ 
стоящей из 40000 полигонов, выводя 
одновременно 32 уменьшенных моде¬ 
ли в маленьком окне, изменение раз¬ 
мера которого уже переставало ска¬ 
зываться на количестве обрабатывае¬ 
мых в секунду треугольников. Это вер¬ 
ный признак “насыщения” системы 
СРЦ-НѴѴ Т&1_. Но не следует забывать, 
что с появлением новых, более произ¬ 
водительных центральных процессо¬ 
ров СеРогсеЗ может показать не¬ 
сколько большие результаты. 

Для сравнения мы приводим макси¬ 
мальные значения, полученные на 
программной эмуляции: 


ТЫ. (Оріітігесі МезН), тіі. Іре 



Цифры означают миллионы треу¬ 
гольников в секунду. Что интересно, 
для СеРогсе2 Шга мы практически до¬ 
стигли заявленного производителем 
значения (31 миллион). А вот до циф¬ 
ры 60 млн. СеРогсеЗ еще далеко. 

На подобном незатейливом тесте кар¬ 
та на базе СеРогсеЗ проигрывает 
СеРогсе2 ЦІіга строго в соответствии 
с разницей в тактовой частоте, что на¬ 
водит на мысль о практически иден¬ 
тичной валовой производительности 
блока НѴѴТ&І-. ВАРЕОМ смотрится 
бедным родственником на этом фоне, 
но мы-то знаем, что современные иг¬ 


ры (за исключением считанных еди¬ 
ниц, таких, как Сіапіз) еще не исчерпа¬ 
ли потенциала его НѴѴ Т&Ь. Когда же 
они будут способны переварить 
СеРогсеЗ, нам остается только дога¬ 
дываться. Далее мы измерили это же 
число в реальных разрешениях, дабы 
проследить, насколько растеризация 
оказывается сдерживающим факто¬ 
ром для НѴѴ Т&1_. Приведем величину 
падения производительности в про¬ 
центах для различных разрешений: 


ТШ. (Оріітігесі Мееіі) КмІеНгіпд. ЧЬИ 



Видно, что с этой точки зрения на¬ 
иболее сбалансированной картой 
(в данном синтетическом тесте) явля¬ 
ется ВАЭЕОМ. А СеРогсе2 Шга явный 
аутсайдер - производительность ее 
НѴѴ Т&1_ практически всегда остается 
невостребованной. 

Теперь выполним три эксклюзив¬ 
ных теста. Отключим 2 буфер и иссле¬ 
дуем влияние этого фактора на ско¬ 
рость вывода сцены, а также отклю¬ 
чим отсечение обратных граней и оп¬ 
тимизацию модели перед выводом 
(оптимизация - сортировка ее вершин 
так, чтобы вершины, используемые 
одним треугольником, находились по¬ 
близости в буфере вершин, упрощая 
жизнь кэшу вершин и блоку их выбор- 

141 (Оріітігесі ИееЬ). Ѵогіоие, ЧЬИ 



СеРогсеЗ _ Насіеоп _ СеРогсе2 ЦІ іга 


Полученные результаты говорят 
о том, что по сравнению с ѲеРогсе2 
ІЛІга, работа НАЦЕОІМ и СеРогсеЗ с 2 
буфером организована чрезвычайно 
эффективно. И, что самое главное, ве¬ 
роятно, они используют схожие техно¬ 
логии сжатия 2 - величина падения 
производительности совершенно 
идентична. Наиболее эффективное 
(с точки зрения оптимизированной 
модели) кэширование имеют ПАРЕОЫ 
и СеРогсеЗ, а СеРогсе2 ЦІіга вновь 
аутсайдер. От технологии НЗН в дан¬ 
ном тесте зависело немного, но все 
равно сознательно внесенные обрат¬ 
ные грани меньше всего ударили по 
ПАОЕОІчІ. Позднее мы попробуем най¬ 
ти более весомое подтверждение ги¬ 
потезе о высокой эффективности реа¬ 
лизованного в СеРогсеЗ метода НЭП. 
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В заключение посмотрим на вели¬ 
чину падения производительности 
при использовании (средствами РХ, 
из самой программы) 2х и 4х Р5АА: 

Ш. |0ИШг«1 Ммк) . ИМ. *М 


—аШШтШІг- 


Очевидно, что в случае ѲеРогсеЗ, 
М5АА абсолютно не бесплатен на по¬ 
добных сценах - большое количество 
полигонов дает о себе знать. Кроме 
того, есть подозрение, что 2х М5АА 
режим, активизируемый из ОХ 8 про¬ 
грамм, есть не просто 1x2 М8АА, 
а полноценный Оиіпсипх, о качестве 
которого будет сказано чуть ниже. 

Теперь протестируем производи¬ 
тельность аппаратной тесселяции 
гладких поверхностей. 



Видно, что где-то после значения 
16 наступает перелом и производи¬ 
тельность заметно снижается, но уже 
и при такой детализации модель вы¬ 
глядит весьма гладкой. 

Еще один тест - РоіпІЗргіІез. Сис¬ 
тема частиц, отражающихся от по¬ 
верхности. Результаты приведем без 
комментариев, отметив только, что 
реализация оных у ВАРЕОМ очень хо¬ 
роша с точки зрения производитель¬ 
ности (если принять во внимание его 
тактовую частоту), но подкачала в ка¬ 
честве - текущие драйверы наклады¬ 
вают текстуру на спрайты неединич¬ 
ного размера неверно. 



РеМ5рАее (РеліНе еумепі) 640x400. (ре 



6еГ«с«302) КММП02) <5еГ«е2 Шг. 


Роімбргііее (РаШсІе «умет) - 1024x766. (ре 



| ■ 1024x768 ■ 1024x768 2«АА 81024x768 4хА*. | 


РоІМбріНее (Рапісіе еуМет) - 1600x1200. іре 



Ё 

ѲеГоісе2 ІЯга 
(32) 


| «161)0x1200 4600x1200 2хАА 01600x1200 4хАА | 







| «ЕМВМ «ВЙ8М.2«<* «ЕМВбМхМ ~| 


Налицо практически идентичные 
результаты в 16 и 32 бит цвете и не¬ 
сколько меньшее падение производи- 
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тельности для ѲеРогсеЗ. Также удив¬ 
ляет существенное падение скорости 
при включенном Р5АА - даже 
у ѲеРогсеЗ в 2х режиме. Как мы ви¬ 
дим, существуют несложные ОХ 8 
приложения, способные, по той или 
иной причине, существенно проиграть 
при включенном РЗАА. Возможно, 
причина в том, что хотя они и неслож¬ 
ны, но построение изображения зани¬ 
мает сравнимое с проходом сглажи¬ 
вания время. 

Теперь проведем несколько рас¬ 
пространенных синтетических тестов. 
ЗѲМагк 2000 позволил нам просле¬ 
дить за зависимостью производитель¬ 
ности НѴѴ Т&1_ от числа источников 
света: 


ЫдМіпя РО Мик 2000) 800x0». ШІІ. Мрх 



Все то же существенное линейное 
падение, хорошо знакомое нам по 
картам на базе ѲеРогсе2. Но, не сле¬ 
дует забывать, что вершинные шейде¬ 
ры позволяют нам подсластить бтот 
факт возможностью использовать 
большее число источников света или 
более сложные техники освещения на 
наш выбор. Для ѲеРогсеЗ он ограни¬ 
чен только длиной программы шейде¬ 
ра (до 128 команд) и нашей фантази¬ 
ей. Приведем значения ІіІІгаІе, теоре¬ 
тические и измеренные на практике: 



Наименее сбалансированной ар¬ 
хитектурой оказался ѲРІ) ѲеРогсе2 
Шга, наиболее сбалансированными 
являются (ЗРІІ РІАѲЕОМ и ѲеРогсеЗ 
с попеременным успехом. Именно ве¬ 
личины их ТіІІгаІе наиболее близки 
к теоретическим значениям, а, следо¬ 
вательно, сильнее раскрывают потен¬ 
циал своей тактовой частоты и числа 
конвейеров. 

А этот тест (на основе несложного 
скринсэйвера) позволяет проследить 
падение производительности 
ѲеРогсеЗ в различных принудитель¬ 
ных режимах МЗАА, описанных нами 


ранее и выбираемых в панели настро¬ 
ек драйвера: 

ИхсйИМ х .І ч Ц.І О |.»і 



Как видно, в разрешении 1024x768 
мы вольны выбирать любые методы 
сглаживания, режим 1280x1024 остав¬ 
ляет нам метод 1x2 и Ѳиіпсипх, 
а в 1600x1200 лучше использовать 
“как есть”. Эта картина очень харак¬ 
терна для ѲеРогсеЗ, но об этом чуть 
позднее, при обсуждении результатов 
реальных игровых тестов. И, напосле¬ 
док, хорошо известный тест эффек¬ 
тивности НЗВ, ѴіІІадеМагк (сцена с ог¬ 
ромным значением оѵегбгаѵѵ): 


А вот и полученные в этом тесте 
результаты: 



Высокая эффективность реализа¬ 
ции НЗВ у ѲеРогсеЗ - вне всяких со¬ 
мнений. А близость к нему значения, 
полученного у карты на базе ѲеРогсе2 
ІЛІга, объясняется более высокой так¬ 
товой частотой ядра у этого ѲРІІ. 

Но и ВАОЕОІЧ, что называется, прият¬ 
но удивил... Схожесть результатов 
снова наводит на мысли о схожести 
реализованных аппаратно методик - 
вероятно, ѲеРогсеЗ также имеет дело 
с иерархическим 2 буфером и Н5В на 
его основе. 


Результаты тестирования 
в игровых приложениях 

ОиакеЗ Агепа, ОрепСІ. 

Для тестирования мы использова¬ 
ли версию 1.17 игры ОиакеЗ Агепа от 
ісі ЗоДѵѵаге с использованием двух 
бенчмарков: бето002 и циаѵег. 

Производительность при макси¬ 
мальном качестве графики и анизот¬ 
ропная фильтрация 



Я не случайно привел скриншот из 
гедізігу. Обратите внимание на пере¬ 
менную, выделенную красным цве¬ 
том, - ОеІаиІНодАпізо. Именно через 


нее и можно включить анизотропную 
фильтрацию в ОрепѲІ-. К сожалению, 
сырость новых драйверов сказывает¬ 
ся на удобстве настройки такой важ¬ 
ной функции, как анизотропная филь¬ 
трация. Включить ее привычным спо¬ 
собом через настройки дисплея 
в данном случае не получится. После 
тщательных исследований была най¬ 
дена формула получения “степени” 
анизотропной фильтрации, то есть 
число используемых текстурных сэмп¬ 
лов: 

АР=2 я (0е1аиШ-одАпізо+2) 

Таким образом, анизотропная 
фильтрация на ѲеРогсеЗ может обра¬ 
зовываться 8-ю, 16-ю или 32-мя сэмп¬ 
лами. В Сети гуляла информация 
о возможности 64-сэмпловой анизот¬ 
ропии, однако это практически неве¬ 
роятно. Два объединенных ТМІІ могут 
выбирать до 8 сэмплов за такт, то есть 
за 2 такта можно осуществить 
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16-сэмпловую анизотропию, а за 4 
такта - 32-сэмпловую (точно также на 
АТІ ВАРЕСЕ можно наблюдать макси¬ 
мальную выборку в 24 сэмпла, учиты¬ 
вая наличие 3-х ТМІІ на каждом кон¬ 
вейере). 

Качество 32 сэмпловой анизотро¬ 
пии выше всяких похвал. Ниже мы по¬ 
кажем, какое падение по скорости вы¬ 
зывает использование максимального 
числа сэмплов, и станет ясно, что 
64-сэмпловая анизотропия просто ир¬ 
рациональна. К тому же, опытным пу¬ 
тем было установлено, что перемен¬ 
ная ОеІаиІІІ-одАпізо имеет максималь¬ 
ное значение 3. 

Подчеркну, что все тесты проводи¬ 
лись при максимально возможном ка¬ 
честве (уровень детализации геомет¬ 
рии - НідИ, детализация текстур №4, 
трилинейная фильтрация включена): 




ШЁИ 


Всем хорошо видно, как приходит¬ 
ся жертвовать скоростью для дости¬ 
жения лучшего качества. Возникает 
вопрос: “А оно того стоит?”. 


Давайте посмотрим: 



Анизотропная фильтрация по 8-ми 
текстурным сэмплам 


Я думаю, что последний скрин¬ 
шот наглядно показывает, какого ве¬ 
ликолепного качества и четкости мож¬ 
но добиться на СеРогсеЗ, правда, от¬ 
дав за это около 30 Ірз производи¬ 
тельности в 1024x768x32. Тут уж каж¬ 
дому придется выбирать самостоя¬ 
тельно. Кстати, о потерях производи¬ 
тельности. Давайте посмотрим на 
картину в целом: 



Да, действительно, цена за красо¬ 
ту и качество довольно велика. Но по¬ 
вторю, что каждый волен выбрать 
компромиссное решение между наи¬ 
лучшим качеством и великолепной 
производительностью, СеРогсеЗ пре¬ 
доставляет в полной мере и то, и дру¬ 
гое (в отличие от <ЗеРогсе2 1111га - ори¬ 
ентированной скорее на скорость 
и Пабеоп - ориентированного более 
на качество). 

Теперь рассмотрим производи¬ 
тельность СеРогсеЗ без анизотропной 


фильтрации при максимально воз¬ 
можном качестве. Надо обратить вни¬ 
мание на то, что в 16-битном цвете 
СеРогсеЗ почти не получает преиму¬ 
щества, здесь наблюдается проигрыш 
более скоростному сопернику в лице 
ѲеРогсе2 1111га. Зато в 32-битном цве¬ 
те мы видим прямо противоположную, 
отрадную картину. Посмотрите, на¬ 
сколько сильно обогнала карта на 
СеРогсеЗ оппонента! И при этом час¬ 
тота графического ядра ниже, чем 
у СеРогсе2 Шга. 

Налицо действие новых техноло¬ 
гий кэширования и наглядная демон¬ 
страция сбалансированной архитекту¬ 
ры - то, о чем мы говорили выше, 
при представлении нового графичес¬ 
кого процессора - СеРогсеЗ. Теперь 
мы имеем возможность играть в раз¬ 
решении 1280x1024@32Ьрр при мак¬ 
симальном качестве, совершенно за¬ 
быв про то, что когда-то ЗЭ-акселера- 
торы постоянно подтормаживали там, 
где нам хотелось бы наблюдать всю 
красоту трехмерной графики. Более 
того, даже в режиме 1600x1200@32 
карты на СеРогсеЗ обеспечивают пре¬ 
красный уровень играбельности в иг¬ 
рах типа Зіпдіе РІау (я сам с удоволь¬ 
ствием поиграл в Ѳіапіз в таком раз¬ 
решении). 

В игре ОиакеЗ есть один уровень, 
который стал весьма любимым для 
многих тестеров. Это ОЗРМ9, в кото¬ 
ром используется много текстур боль¬ 
шого размера, общий объем которых, 
как правило, превышает 32 мегабайта 
даже в низких разрешениях. Когда-то 
был изготовлен демо-бенчмарк ОІМ- 
ѴЕВ, при помощи которого многие из¬ 
меряли и измеряют производитель¬ 
ность графических акселераторов 
в “тяжелых” условиях при сильной на¬ 
грузке. Когда мы исследовали карты 
на базе СеРогсе2 1111га, то этот бенч¬ 
марк был нам хорошим помощником. 
Посмотрим, как поведет себя в этом 
тесте СеРогсеЗ: 



Видно, что картина полностью по¬ 
вторяется с 16-битным цветом, а при 
32-битном цвете вновь наблюдаем 
первенство СеРогсеЗ. Теперь оценим 
в целом величину падения производи- 
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тельности при переходе с 16- на 
32-битный цвет: 



У СеРогсеЗ просто блестящие ре¬ 
зультаты, не правда ли? Конечно, 
скептики сразу же возразят, что, мол, 
за счет более низкой скорости 
в 16-битном цвете и получилась такая 
небольшая разница в производитель¬ 
ности. А нужно ли вообще использо¬ 
вать 16-битный цвет с картами на ба¬ 
зе СеРогсеЗ? Может быть, пора вооб¬ 
ще забыть о нем, как о тяжелом сне? 
Видеокарты класса СеРогсеЗ (да 
и ОеРогсе2 Шга) могут обеспечить от¬ 
личные результаты и в “труколоре”. 
Если же у вас монитор не поддержи¬ 
вает высокие разрешения (вроде 
1600x1200), то мы советуем вам обра¬ 
тить внимание на такую вещь, как ан¬ 
ти-алиасинг. 

Общая производительность 
и анти-алиасинг 



В драйверах версии 10.50 наст¬ 
ройка эффекта сглаживания (анти¬ 
алиасинг, АА) вынесена в отдельную 
закладку, объединяя в одном месте 
регулировки АА для РігесІЗО и ОрепСІ. 
приложений. Возможности настроек 
для обоих АРІ полностью идентичны. 
РІапомню, что N1/101А СеРогсеЗ ис¬ 
пользует новый метод мультисэмп¬ 
линга для реализации АА, о котором 
было рассказано выше. Мы можем ис¬ 
пользовать следующие режимы АА: 

М5АА 1x2 

Оиіпсипх (метод, запатентованный 
N1/10 ІА) 

МЗАА 2x2 

МЗАА 2х21ар9 

С каждым из способов читатель 
уже познакомился выше (в теоретиче¬ 
ском смысле), мы же покажем, что все 
это дает на практике: 




ИГ" 


Прежде всего, надо отметить, что 
в этой части обзора тестирование при 
16-битном цвете проводилось в режи¬ 
ме Разі, а при 32-битном цвете ис¬ 
пользовался режим Нідіт Оиаіііу. 

Рассмотрим производительность 
N1/10^ СеРогсеЗ при отключенном АА. 
В 16-битном цвете какие-либо отли¬ 
чия от СеРогсе2 IIИга отсутствуют, 
а вот 32-битный цвет показал всю си¬ 
лу нового графического процессора. 
Мы уже говорили об оптимизациях 
в этом ОРІІ, которые дают возмож¬ 
ность 200-мегагерцовому графичес¬ 
кому ядру СеРогсеЗ легко обходить 
250-мегагерцовый ѲеРогсе2 ІЛІга, 
имея при этом эквивалентное количе¬ 
ство конвейеров рендеринга и текс¬ 
турных модулей. 

Теперь бросим взгляд на качество, 
которое может нам дать использова¬ 
ние того или иного режима АА: 

Анти-алиасинг 1x2 



Анти-алиасинг 2x2 



Посмотрите внимательно и убеди¬ 
тесь, что новый режим АА - Оиіпсипх 
обеспечивает превосходное качество 
картинки. Теперь взглянем на диа¬ 
граммы выше. Если на СеРогсе2 ІЛІга 
мы можем получить примерно анало¬ 
гичное качество только в режимах 
РЗАА 2x2 и выше, потеряв при этом 
колоссальную долю производительно¬ 
сти (например, в 1024x768x32 мы по¬ 
лучим скорость всего около 33 Ірз), 
то на СеРогсеЗ режим Оиіпсипх дает 
нам 71 Ірз в том же разрешении. 

При этом качество АА в большинстве 
случаев выше! Полагаю, что будущим 
владельцам СеРогсеЗ будет весьма 
приятно иметь широкий выбор режи¬ 
мов работы карты: можно использо¬ 
вать высокое разрешение 1600x1200 
или низкое разрешение в паре с АА. 

Однако вернемся к общей оценке 
влияния АА на производительность: 




Мы помним, что по качеству анти¬ 
алиасинг у СеРогсеЗ в режиме 
Оиіпсипх (розовый столбец) примерно 
соответствует и даже превосходит ре¬ 
жим 2x2 55АА у СеРогсе2 ІЛІга (синий 
столбец на диаграмме). Даже в отно¬ 
сительных единицах видно, что 55АА 
проигрывает везде. Конечно, МЗАА 
далеко не бесплатный, как обещалось 
в рекламных материалах, однако при 
мощи СеРогсеЗ он дает отличные ре¬ 
зультаты по производительности. 
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Самой разгоняемой оказалась 
карта А51)3 АСР-Ѵ8200 Оеіихе, она-то 
и представлена на диаграмме выше. 
Обратите внимание на то, что даже 
самый максимальный разгон 
ОеРогсе2 Шіга не смог поднять произ¬ 
водительность этой карты до уровня 
ОеРогсеЗ. Прирост производительно¬ 
сти от разгона ОеРогсеЗ не стал весь¬ 
ма существенным ввиду незначитель¬ 
ной разгоняемое™ самого ОРІ). Бо¬ 
лее подробно вопросы разгона и вли¬ 
яния частот работы памяти и графиче¬ 
ского ядра по отдельности мы рас¬ 
смотрим несколько позже в отдель¬ 
ном материале. Сейчас я хочу лишь 
отметить, что по итогам проведенных 
исследований разгона можно сделать 
вывод о переносе центра “тяжести” 
производительности с частоты работы 
памяти на частоту графического про¬ 
цессора. Плата на ОеРогсеЗ уже на¬ 
много более сбалансирована, и даль¬ 
нейший рост производительности уже 
упирается не в пропускную способ¬ 
ность видеопамяти, а в скорость ра¬ 
боты самого графического процессо¬ 
ра. Зато какие возможности по выпус¬ 
ку без особых усилий модификаций 
ОеРогсеЗ с приставкой Рго или IIИга :-) 

Болевая точка - ЗЗТС... 

Многие владельцы видеокарт на 
базе ОеРогсе/ОеРогсе2 знают, что при 
включении 53ТС в ОрепОЬ в 32-бит- 
ном цвете наблюдается очень непри¬ 
ятная картина: 



Проблема низкого качества сжа¬ 
тых текстур у карт на базе 
ОеРогсе/ОеРогсе2 связана с неприят¬ 
ной особенностью аппаратной распа¬ 
ковки текстур, упакованных в формате 
ОХТ1. При распаковке таких текстур 
чип оперирует с 16-битным текселем. 
Такая реализация декомпрессии при¬ 


водит к бэндингу при распаковке текс¬ 
тур, которые содержат плавные цве¬ 
товые градиенты. К огромному сожа¬ 
лению, эта проблема досталась в на¬ 
следство и ОеРогсеЗ. Однако не все 
так плохо. Если посмотреть по тексту 
этой статьи немного выше, то при 
рассмотрении анизотропии приво¬ 
дился скриншот из Педізігу, где можно 
увидеть переменную ЗЗТСОиаІіІу, об¬ 
веденную синим цветом. По умолча¬ 
нию она равна 0, а если ей присвоить 
1, то картина довольно сильно меня- 



Ключ ЗЗТСОиаІіІу влияет на дина¬ 
мическую упаковку текстур. Установка 
этого ключа в значение 1 приводит 
к тому, что ОрепСИ. драйвер начинает 
упаковывать текстуры в формат ОХТЗ 
вместо формата 0ХТ1. При этом на¬ 
блюдается небольшая потеря в скоро¬ 
сти. Общее влияние использования 
53ТС на производительность мы пока¬ 
жем на диаграмме ниже (16-битный 
цвет не привожу, так как, во-первых, 
эта глубина цвета для ОеРогсеЗ уже не 
актуальна, а во-вторых, включение 
ЗЗТС в этом случае дает крайне не¬ 
значительный прирост в скорости): 



Выводы очевидны и комментариев 
не требуют, хотя я лично не включал 
бы ЗЗТС без надобности (дивидендов 
это приносит мало, если только не иг¬ 
рать на специальных уровнях от 
ОіатопсІ). Вопросы использования 
ЗЗТС в ОрепѲІ_ в целом на ряде аксе¬ 
лераторов мы подробно рассматрива¬ 
ем в ЗОСіТогах, где читатели смогут 
с ними ознакомиться. 


ЗОМагк 2000 Рго, ОігесіХ 

Для тестирования мы использова¬ 
ли версию 1.1 популярного бенчмарка 
ЗОМагк 2000 Рго от МасІОпіоп с ис¬ 
пользованием двух тестов: Сатеі 
и Сате2. Оба теста прогонялись при 
максимальном уровне детализации 
(НідИ Оеіаііз). 


Производительность и ани¬ 
зотропная фильтрация 

Вначале рассмотрим скоростные 
показатели ОеРогсеЗ в ОігесіЗО. Если 
в ОрепОЬ уже давно имеется такой 
универсальный и популярный бенч¬ 
марк, как ОиакеЗ, а также есть игры 
на этом движке, где имеется возмож¬ 
ность измерения средней производи¬ 
тельности (РАКК2, например), 
то в ОігесіЗО в этом плане совсем все 
плохо. Есть 2.5-летней давности 
ЕхрепРаЫе, который не выдерживает 
уже никакой критики с точки зрения 
нагрузки акселераторов новыми функ¬ 
циями и эффектами, да и все... 

В ЗОСіТогах мы еще используем 
ІІпгеаІ в ОігесіЗО, который на высоких 
разрешениях хоть как-то отражает 
возможности ускорителей, однако сы¬ 
рость драйверов версии 10.50 сдела¬ 
ла невозможность использования это¬ 
го бенчмарка из-за отсутствия 
в ІІпгеаІ какого-либо текста. Нет, он 
есть, конечно, но его не видно, в т.ч. 
и Іітесіето. Поэтому пришлось обра¬ 
титься к синтетическим тестам. 

В принципе, игровые тесты из ЗОМагк 
2000 довольно реально отражают си¬ 
туацию по нагрузке акселератора. 
Особенно если это режим НідИ Оеіаііз. 
Именно в нем мы и проводили тести¬ 
рование: 




Видно, что в 16-битном цвете 
ОеРогсеЗ незначительно опережает 
ОеРогсе2 ІЛІга, а вот в 32-битном цве¬ 
те это преимущество становится оче¬ 
видным и осязаемым. 

Отмечу, что наконец-то в драйве¬ 
рах от ІЧѴЮІА появилась возможность 
форсирования(принудительного 
включения) анизотропной фильтрации 
в ОігесіЗО. До сего момента только 
само приложение могло управлять 
этой фильтрацией, однако игр с под¬ 
держкой анизотропии практически 
нет. Теперь, внеся изменение 
в Педізігу, создав переменную 
Р0ВСЕАІ\ІІ50ТН0РІСІ-Е\/ЕІ_ (выделено 
зеленым) и дав ей значение 2, мы по¬ 
лучаем в ОігесіЗО анизотропную 
фильтрацию, правда, пока лишь само¬ 
го минимального уровня - на основе 
выборки из 8-ми сэмплов: 


шшшшш 
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НАКРѴѴАПЕ 



Анизотропная фильтрация присут¬ 
ствует, Р0РСЕАМІ50ТР0РІСІ-ЕѴЕІ-=2 



ма наглядна. Но как это скажется на 
производительности? Ведь еще из 
раздела по (ЭиакеЗ стало понятно, что 
“бесплатный сыр бывает только в мы¬ 
шеловках”. 




Интересно отметить, что на 
СеРогсе2 IIИга в 16-битном цвете 
включение анизотропии минималь¬ 
ным образом снижает производитель¬ 
ность. Впрочем, интересно оценить 
влияние использования анизотропной 
фильтрации на производительность 
в целом: 




Из приведенных диаграмм вид¬ 
но, что величина падения скорости 
у СеРогсеЗ при активизации анизот¬ 
ропии намного выше, чем 
у СеРогсе2 1111га. Этот момент пока 
несколько непонятен. Возможно, 
что одно и то же значение перемен¬ 
ной РОРСЕАМІЗОТВОРІСІ-ЕѴЕІ_ по- 
разному влияет на истинную “сте¬ 
пень” анизотропной фильтрации на 
различных акселераторах, хотя я 
особых отличий визуального плана 
не усмотрел. 

На тех же диаграммах можно 
увидеть и величину падения произ¬ 
водительности при переходе с 16- 
на 32-битный цвет. И опять мы кон¬ 


статируем, что разница в произво¬ 
дительности при переходе 
у СеРогсеЗ очень мала по сравне¬ 
нию с тем, насколько падает произ¬ 
водительность у СеРогсе2 Шіга. 

Есть еще один весьма хороший 
пример, где наглядно видно, что да¬ 
ет включение анизотропной фильт¬ 
рации, это демо ИѴ СоИліс: 


Анизотропная фильтрация отсут¬ 
ствует, РОРСЕАМІЗОТРЮРІСІ-Е\/ЕІ_=0 



Анизотропная фильтрация присут¬ 
ствует, РОРІСЕАМІЗОТВОРІСІ-ЕѴЕІ_=2 



К сожалению, это приложение ли¬ 
шено встроенного бенчмарка, поэто¬ 
му мы можем лишь ограничиться ви¬ 
зуальным сравнением. 

Шт.САМЕЫАѴІСАТСЖСОМ 
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НАВРѴѴАКЕ 


Выводы 

Как совершенно верно заметил Джон 
Кармак после презентации СеРогсеЗ на 
МасѴѴогІб, следовало бы назвать 
СеРогсе2 другим именем, например 
чем-то вроде СеРогсе256 Рго ввиду от¬ 
сутствия в этом чипе революционных из¬ 
менений относительно предшественни¬ 
ка, а вот цифру “2”, как символ нового 
поколения СРІІ, имеющего вполне рево¬ 
люционные технологии, присвоить ны¬ 
нешнему СеРогсеЗ. 

Полноценная аппаратная поддержка 
МісгозоК ОігесІХ 8.0, которая дает разра¬ 
ботчикам приложений широкие возмож¬ 
ности по программированию очень инте¬ 
ресных эффектов и их использованию 
в играх, а пользователям впоследствии - 
наслаждение превосходной графикой. 

Новый уникальный движок ІМѴЮІА 
пРіпііе РХ, дающий разработчикам игр 
большие возможности по гибкому ис¬ 
пользованию механизма НѴѴТ&Ц кото¬ 
рый отныне стал полностью программи¬ 
руемым. В конечном итоге выиграет от 
этого опять пользователь, поскольку 
производители игр уже не станут ис¬ 
пользовать НѴѴТ&І. “для галочки”, 
то есть, чтобы просто было, раз это в мо¬ 
де. Более полноценная нагрузка СРІІ по 
операциям НѴѴТ&І. даст реальное вы¬ 
свобождение ресурсов центрального 
процессора под иные нужды, например, 
расчеты физики движения тех или иных 
объектов или частей (то же управление 
мимикой лиц, например, требует от цен¬ 
трального процессора немало вычисле¬ 
ний, чтобы корректно выставить задачу 
для акселератора). 

Наконец-то мы видим действительно 
сбалансированный ЗО-ускоритель, у ко¬ 
торого относительно низкая пропускная 
способность видеопамяти не урезает до¬ 
брую половину потенциала СРІІ. Приме¬ 
нение технологий кэширования и опти¬ 
мизация работы с 2-буфером обеспечи¬ 
вают феноменальный успех СеРогсеЗ 
в реальных приложениях. СеРогсеЗ, даже 
имея меньшую тактовую частоту, чем 


у его предшественника в лице СеРогсе2 
1111га (а конвейерную архитектуру точно 
такую же), продемонстрировал велико¬ 
лепную производительность, сбросив 
в архив истории такое понятие, как 
16-битный цвет в ЗО-графике. 

Новая технология анти-алиасинга 
методом мультисэмплинга, а особенно 
патентованный режим Оиіпсипх дают 
пользователям прекрасное качество 30- 
картинки при отсутствии катастрофичес¬ 
кого падения производительности. В са¬ 
мом деле, ну какой еще ускоритель даст 
возможность получить практическое от¬ 
сутствие “лестниц” по краям объектов 
в разрешении 1024x768x32 и при скоро¬ 
сти в 70 Ірз! Только ОеРогсеЗ. 

Ложкой “дегтя” остается, безуслов¬ 
но, стоимость карт на базе ОеРогсеЗ. Ра¬ 
зумеется, как не пытайся обойти этот во¬ 
прос, он будет постоянно напоминать, 
что данные изделия, мягко говоря, 
не очень популярны среди пользовате¬ 
лей компьютеров именно из-за их цены. 
С другой стороны, есть такое понятие, 
как рынок. Он формирует цены. Опыт по¬ 


казывает, что если какая-либо фирма на¬ 
чинает бездумно и неоправданно завы¬ 
шать цены, то рано или поздно ее ждет 
провал или даже крах (Негсиіез, ЗсІІх). 
Директор по продажам европейского 
представительства ІЧѴЮІА Рой Тейлор на 
недавней конференции партнеров 
фирмы АЗІІЗТек так ответил на вопрос о 
росте цен на их продукцию: “Мы 
выставляем цену в $50 - нас ругают, 
предрекают забитые склады и т.п. А мы 
продаем все чипы до последнего. Потом 
мы выставляем цену в $75- нас еще 
больше ругают, кто-то бьется в 
конвульсиях, а мы продаем все чипы 
опять до последнего. Что мы будем 
делать на следующем этапе? - 
Догадаться несложно. Мы не были бы 
бизнесменами, если бы не поступали 
так. Вот когда продажи резко сократятся, 
когда образуется масса товара, не 
имеющего сбыта, вот тогда мы уже 
будем думать, а не завысили ли мы 
цены... Впрочем, мы всегда сможем 
снизить цены” 







НАИРѴѴАНЕ 


Комментарий 





всего два с половиной года работаю¬ 
щая на рынке видеокарт (до этого она 
делала аналогичную продукцию для 
знаменитых Зііісоп Сгарііісз), почти 
с самого начала получила признание 
как производитель наиболее разгоняе¬ 
мых и быстрых карт на чипсетах от 
пѴібіа. Не исключено, что подобная си¬ 
туация сложится и с СеРогсе 3. 

Теперь давайте немного поговорим 
о ценах. Конечно, объявленная цена 
в $600 за СеРогсе 3 не многим по кар¬ 
ману. Однако сколько раз мы уже убеж¬ 
дались, что объявленная и реальная це¬ 
ны значительно отличаются друг от 
друга, в случае с ОеРогсе 3 эта аксиома 
также действует. 

Единственным на сегодня произво¬ 
дителем, назначившим цену в 600 дол¬ 
ларов, стал А51І8. В данном случае сле¬ 
дует учесть, что подобную стоимость 
имеет модель йеіихе (давняя слабость 
фирмы), а кроме того, А51ІЗ уже “про¬ 
славила” себя значительным завыше¬ 
нии цен на продукцию при, скажем так, 
не самом лучшем ее качестве. Куда бо¬ 
лее реально выглядит предложенная 
ЕІ.5А цена в $500 за модель СІасІіас 
920С, которая обладает практически 
теми же возможностями, что и А51І5 
8200 Эеіихе. К тому же в настоящий мо¬ 
мент покупать подобную карту попрос¬ 
ту нет смысла, ибо игры, в полной мере 
поддерживающие новые технологии, 
появятся не раньше конца лета, а к то¬ 
му времени цена на платы будет поряд¬ 
ка 200-300 долларов. 

Надо сказать, что конкуренты не 
дремлют. Единственная на сегодняш¬ 
ний день фирма, реально конкурирую¬ 
щая с пѴісІіа (речь идет о канадской 
АН), совсем недавно заявила о том, что 
к третьему кварталу этого года на свет 
появится ВабеОп 2, который не только 
догонит, но и значительно обгонит 
СеРогсе 3. Учитывая по-настоящему 
революционный ВабеОп, я лично скло¬ 
нен этому верить. Видимо, поверили 
и в пѴісІіа, ибо проект NN/25 был закрыт 
и в спешном порядке началась работа 
над NN/30. Если АН наконец решит веч¬ 
ную проблему с драйверами, то осенью 
нас ждет очередная революция, а, как 
известно, конкурентная борьба на руку 
в первую очередь нам, простым смерт- 
ным. в 


Итак, пѴісІіа устроила очередную 
революцию. С появлением СеРогсе 3 
игровая индустрия вплотную приблизи¬ 
лась к фотореалистичной графике, 
причем произошло это даже раньше, 
чем предполагали. Разработчикам игр, 
по сути, развязали руки. 


Скорее всего, подобные изменения 
ждут и знаменитый Наіо, разрабатывае¬ 
мый Випдіе ЗоНѵѵаге для игровой кон¬ 
соли Х-Вох. Дело в том, что в качестве 
графического процессора приставки от 
МісгозоИ значится продукт от пЧ/ісііа, из¬ 
вестный под кодовым именем NN/2А. 

По сути, это не что иное, как модерни¬ 
зированный NN/20, ныне известный как 
СеРогсе 3. А если еще учитывать заяв¬ 
ления о том, что NN/2А будет быстрее 
NN/20 раз эдак в четыре... 

Тем временем уже восемь произво¬ 
дителей заявили о выпуске видеокарт 
на базе СеРогсе 3. Среди этого много¬ 
образия я рекомендую обратить осо¬ 
бое внимание на две фирмы, МЗІ 
(МісгоЗіаг) и І_еасІТек. 


Как всегда, в авангарде новейших 
технологий оказалась іб зоИѵѵаге. 
Именно демонстрация ЫеѵЮооМ 
Епдіпе, прошедшая на МасѴѴогІб, вско¬ 
лыхнула общественность. И немудре¬ 
но: если в Оиаке III Агепа на одного 
персонажа уходило порядка восьмисот 
полигонов, то теперь такое количество 
(если не большее) используется лишь 
на одну только голову. Благодаря этому 
получается картинка, не намного отли¬ 
чающаяся от фотографии (ролик с вы¬ 
ставки вы можете найти на нашем дис¬ 
ке). 

По сути, “гонка вооружений” среди 
разработчиков игр уже началась. На на¬ 
чало марта было анонсировано более 
десятка игр, в той или иной мере ис¬ 
пользующих возможности нового СРІХ 
Среди них значится и многообещаю¬ 
щий ІІпгеаІ 2. Разработчики из І_едепб 
(напомню, что эта фирма выкупила 
права на вселенную ІІпгеаІ у Еріс 
Сатез) пространно заявляют о том, 


что, благодаря новинке от 
пѴібіа, они смогут созда¬ 
вать монстров из трех-пяти 
тысяч полигонов, а в игроков бу¬ 
дет вложено и того больше (десять 
тысяч). 


Не секрет, что знаменитая фирма 
Сгеаііѵе (до недавнего времени офици¬ 
альный партнер пѴібіа) постепенно ухо¬ 
дит с рынка видеокарт. Во многом при¬ 
чиной тому стала неудача с Віѵа ТЖ": 
в свое время было закуплено огромное 
количество чипов, однако спрос на них 
оказался не такой большой, как ожи¬ 
дался, в результате до сих пор на скла¬ 
дах Сгеаііѵе лежит достаточное количе¬ 
ство нереализованной продукции. Та¬ 
ким образом, пѴісІіа стала искать ново¬ 
го официального партнера, коим, судя 
по всему, и стала МЗІ. Ничего 
в этом удивительного нет: ком¬ 
пания успела заработать весь¬ 
ма высокую репутацию да 
и продукция ее нареканий не 
вызывает, зато цена получается 
ниже, чем у конкурентов. Впол¬ 
не можно предположить, что 
СеРогсе 3 от МісгоЗіаг окажется 
одним из лучших по 
соотношению це¬ 
на/качество, 
а учитывая 

продукция 
официальных 
партнеров, как 
правило, стоит де¬ 
шевле, получается 
весьма вкусный продукт. 

Любителям же разгона я реко¬ 
мендую обратить особое внимание 
на продукцию І_еабТек. Эта фирма, 
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МАХѴІЕѴѴ 


Гран-при по “Мадіс: (Не СаШегіпд” 
едет е Москед. 


“Мадіс” появился на свет в 1993 году и 
за время существования успел объеди¬ 
нить людей разных возрастов со всего ми¬ 
ра. Миллионы людей в Англии, Германии, 
Америке, Японии, а в последние годы и в 
России в едином порыве покупают игро¬ 
вые наборы, собирают необходимые коло¬ 
ды карт, играют, ездят на соревнования, 
выигрывают призы, знакомятся и дружат. У 
них есть общие кумиры: человек, создав¬ 
ший игру, художники, оформляющие ее, и 
победители чемпионатов. У них есть об¬ 
щая цель - выигрывать. У них есть общий 
интерес - “Мадіс:Фе СаФегіпд”. 


Все желающие, будь то школьник-но¬ 
вичок или профессионал с многолетним 
стажем, будут зарегистрированы комисси¬ 
ей турнира. Затем компьютер “вслепую” 
разобьет участников по парам и начнется 
грандиозное соревнование, которого с та¬ 
ким нетерпением ждут поклонники 
“Мадіс”. Преимущество выбранной систе¬ 
мы оценки результатов в том, что даже 
проигравший в первом туре не “вылетает" 
из турнира со свистом, а продолжает 
борьбу с товарищами по несчастью, ока¬ 
зываясь тем самым на нижнем игровом 
уровне, но продолжая претендовать на на- 


Весной столицу ожидает наплыв гостей 
из разных стран. 21 и 22 апреля в Но¬ 
вом Манеже состоится международный 
турнир по игре “Мадіс: іЬе СаіНегіпд”. 
Это, конечно, не Олимпиада, и не чем¬ 
пионат мира по футболу, однако около 
пятисот игроков из Европы и Америки 
уже заявили о своем участии. Прибавь¬ 
те к этому постоянно растущее число 
российских любителей “Мадіс”, и ста¬ 
нет понятно, что россияне ожидает по¬ 
истине грандиозное событие. 


Что это такое и с чем его едят? 

“Мадіс” - интеллектуальная настольная 
игра. Но это не лото, не шахматы, не “мо¬ 
нополия” и даже не карты. Хотя играют в 
“Мадіс” именно карточками, только не пи¬ 
ками и бубнами, а красочными карточка¬ 
ми, каждая из которых имеет в игре свою 
силу. И важно не только то, какой ход вы¬ 
берет участник среди многообразия игро¬ 
вых комбинаций, но и карты какого уровня 
составляют его колоду. Ведь у каждого иг¬ 
рока своя личная колода, которую он по¬ 
полняет, обмениваясь с друзьями редкими 
экземплярами, покупая новые наборы кар¬ 
точек. Те, кто увлекается “Мадіс”, уверяют, 
что она затягивает покруче компьютерных 
игр. Возможно, поэтому всего за восемь 
лет существования игра стала столь попу¬ 
лярной во всем мире. 

“Мадіс” - это поединок магов. Каждый 
участник может почувствовать себя могу¬ 
щественным волшебником, повелеваю¬ 
щим стихиями и черпающим в них свои 
силы, может вызывать к жизни самых ди¬ 
ковинных героев и управлять ими, созда¬ 
вая непобедимую армию. Существуют 
карты 5 цветов, у определенного цвета 
свои особенности в игре. Карты каждого 
цвета делятся натри разновидности: кар¬ 
ты, необходимые для получения магичес¬ 
кой энергии, необходимые для вызова су¬ 
ществ и карты-заклинания. Вызванными 
существами можно атаковать противника, 
который, в свою очередь, может защитить¬ 
ся своими существами и заклинаниями. 
Цель игры - победить своего соперника, 
лишив его всего запаса жизней. 

Все в наших руках. 

В “Мадіс” играют дома, на даче, в 
транспорте, в школе, в институте и даже 
на работе. Более целеустремленные игро¬ 
ки соревнуются в специально организо¬ 
ванных клубах. Одержав победу в рамках 
клубной игры, победитель отправляется на 
городские состязания, потом на чемпио¬ 
нат России, а затем в случае удачи и на 
Международный турнир. Гран-при, наме¬ 
ченный на апрель, позволит любому жела¬ 
ющему миновать эту длинную цепочку по¬ 
бед и начать свой путь к призу непосредст¬ 
венно на московском турнире. 


А на награды организаторы москов¬ 
ского Гран-при не поскупились - общий 
призовой фонд составляет $25000 США. 
Призы получат 32 победителя, набравшие 
больше всего очков по результатам двух¬ 
дневного соревнования, и участники с са¬ 
мым низким рейтингом. 

Главное - морально настроиться на по¬ 
беду и стремиться к ней по всем правилам 
игры. Однако и к поражению надо быть го¬ 
товым, нужно уметь проигрывать. В любом 
случае присутствие на московском Гран- 
при может стать весьма полезным. Ведь 
только 21 и 22 апреля в Новом Манеже 
можно будет окунуться в накаленную атмо¬ 
сферу настоящих серьезных соревнова¬ 
ний, поиграть с профессионалами миро¬ 
вого масштаба, познакомиться с новыми 
людьми и даже получить автограф худож¬ 
ника на любимой игровой карте. А во вто¬ 
рой день проведения Гран-при будут орга¬ 
низованы многочисленные минитурниры 
самых разных видов игр для всех желаю- 

Особое приглашение интересующим¬ 
ся, но по каким-то причинам не играющим! 
Приходите “болеть”! В любом спорте или 
игре важна поддержка. Ведь не зря сотни 
болельщиков сопровождают свои люби¬ 
мые команды по футболу или хоккею на 
все их выступлениях. Группа поддержки 
одним своим присутствием не позволяет 
игроку расслабиться, придает ему мораль¬ 
ные силы и устремляет к победе. Не слу¬ 
чайно многие чемпионы в интервью прес¬ 
се первым делом благодарят своих бо¬ 
лельщиков. НАШИ игроки в “Мадіс” доби¬ 
вались различных успехов, но пока ни разу 
не занимали первых мест на международ¬ 
ных турнирах. Говорят, дома стены помога¬ 
ют; так это или нет - узнаем после подве¬ 
дения итогов гран-при, однако уверена, 
что сильный тыл не менее важен для НА¬ 
ШИХ будущих победителей. 


Магическая Москва. 

До сегодняшнего дня все крупные 
международные соревнования по “Мадіс: 
Фе СаФегіпд” проводились в разных стра¬ 
нах, но только не в России. Теперь же, 
пусть всего на два дня, Москва вправе на¬ 
зываться “магической” столицей. Именно 


в наш город приедут сотни игроков и бо¬ 
лельщиков, среди которых и довольно ве¬ 
сомые в области “Мадіс” имена. Именно 
на наш город через телевизионный экран 
будут смотреть с замиранием сердца лю¬ 
бители этой игры во всем мире. Именно 
мы можем стать основными участниками и 
болельщиками. 

Мне удалось связаться с Феликсом 
Хубрэхстом (сотрудник компании ѴѴІгагсіз 
оі Фе Соазі, организатор турниров по всей 
Европе) и поинтересоваться, почему 
именно Москве выпала честь провести 
Гран-при? 

В последние годы “Мадіс" стала до¬ 
вольно стремительно заполнять игровое 
пространство в Восточной Европе. В Рос¬ 
сии появилось много игроковдовольно 
высокого уровня, да и простых любителей 
становится с каждым годом все больше. 
Однако очень не многие российские игро¬ 
ки могли бы позволить себе поездку на 
турнир, например, в Америку. Отчасти по¬ 
этому мы сочли нужным “привезти" Гран- 
при в Москву. К тому же у вас очень краси¬ 
вый город с богатой историей и интерес¬ 
ной современностью. Думаю, игроки из 
разных стран с удовольствием воспользу¬ 
ются возможностью познакомиться с мос¬ 
ковскими достопримечательностями по¬ 
сле напряженных соревнований. 

Итак, свершилось! Международное 
соревнование по “Мадіс: Фе СаФегіпд” в 
Москве. Это наша удача! Это наш шанс! И, 
возможно, наша победа! Вся надежда на 
ВАС, российские любители “Мадіс”, не 
подведите. Успеха! 

и 



Ш<Лу/.САМеЫАУ10АТОк.СОМ 


131 






М АХѴІЕ1ЛІ 



Последние осанны 

В прошлый раз мы остановились 
как раз на том, что собирались еще 
пару положительнейших моментов 
системы подробно разобрать и вос¬ 
хититься ими. Приступим же. 

Самое главное, что изначально 
выделяло ВТ из массы подобных 
проектов и во многом остается его 
визитной карточкой, - это правила 
конструирования мехов. Дело в том, 
что ни РАЗА, ни кто бы то ни был не 
может придумать меха, на котором 
будут висеть 28 РРС, с десяток га- 
усс-райфлов, куча брони и вдобавок 
огромная скорость. Правила конст¬ 
руирования этого просто не допус¬ 
кают - у каждого компонента свой 
вес и объем и больше положенного 
в машину не влезет. А увеличение 
скорости приводит к пропорцио¬ 
нальному увеличению массы двига¬ 
теля, так что супер-манчкинского 
робота и не получится: все в равных 
условиях. 


Помимо общего улучшения игро¬ 
вого баланса, правила конструиро¬ 
вания ведут к увеличению потенциа¬ 
ла игры практически до бесконечно¬ 
сти, ведь каждый игрок может в со¬ 
ответствии с ними создать свою ма¬ 
шину. Разумеется, такие чисто кас- 
томные мехи запрещены в почти 
всех турнирах (манчкинская приро¬ 
да такова, что даже в пределах пра¬ 
вил они создают нечто ужасное), 
но в обычной игре никто не мешает 
их использовать. Более того, воз¬ 
можно даже изобретение собствен¬ 
ного оружия, что дает безграничные 
возможности для развития собст¬ 
венных кампейнов на базе уже су¬ 
ществующей вселенной. 

Такой подход к изобретению но¬ 
вых юнитов(правила конструирова¬ 
ния есть и для мехов, и для танков, 
и для любой космической техники), 
безусловно, многое дает для балан¬ 
са, но все же в конкретном сцена¬ 
рии надо же как-то распределять 
силы для ровной игры и одинаковых 




шансов на победу. Как это сделать? 
По количеству юнитов? Не пойдет, 
уж слишком они все различные. 

По тоннажу? Уже лучше, но ведь яс¬ 
но, что клановские машины значи¬ 
тельно мощнее и маневренней сфе¬ 
роидных собратьев аналогичного 
веса. Что делать? 

На помощь приходит ВаШе 
Ѵаіие, система, аналогичная “пойт- 
новым” в массе других настольных 
игр. С помощью довольно-таки гро¬ 
моздких вычислений подводится 
итог боеспособности меха или танка 
или чего угодно. В расчет берется 
все - количество брони, скорость 
(и как фактор нападения, и как фак¬ 
тор обороны), вооружение, нагрев. 
Нельзя сказать, что в итоге получа¬ 
ется цифра, абсолютно адекватно 
отражающая качества меха на поле 
боя, но, тем не менее, это макси¬ 
мально объективный подход. 

При условии равных суммарных 
ВаШе Ѵаіие у сражающихся сторон 
и, что тоже немаловажно, по воз¬ 
можности равного числа юнитов 
обеспечивается совершенно равная 
игра. Кстати, прошедший турнир это 
доказал - у игроков равного класса 
в партии, где удача неожиданно не 
выкидывала фортелей с вероятнос¬ 
тями, исход боя был не ясен до по¬ 
следних ходов. Я, например, с удо¬ 
вольствием вспоминаю свою пар¬ 
тию в первом туре, когда я проиграл 
со счетом 3:4 в равной и интерес¬ 
ной борьбе. 
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ФАСЫ больше нет? 

Увы, это так. Компания, на протя¬ 
жении более чем 15 лет радовавшая 
нас миром боевых роботов, объявила 
о закрытии своей деятельности. 

До апреля они еще выполняют заказы 
плюс к тому активно распродают все, 
что залежалось на их чикагских скла¬ 
дах, а дальше... Что дальше? 

Вернее, что привело компанию 
к краху? Есть множество версий. 

Во главе угла, конечно, стоят две при¬ 
чины: то, что ВТ суть не миниатюрная 
система, и менеджмент. 

В отношении первого стоит не¬ 
много подробнее раскрыть ситуацию. 
Дело в том, что в последнее время 
РАЗА вела четыре основных игровых 
линейки: ВТ, ЗИабоѵѵгип (замечатель¬ 
ная ролевая игра), Сгітзоп Зкіез (рас¬ 
сказ о настольной версии мы еще 
опубликуем) и ѴОВ: ТНе Маеізігот. 
Последняя была самой молодой, и это 
было первое вторжение корпорации 
на территорию миниатюрных безгек- 
совых воргеймов и, как ни странно, 
удачное. Вселенная и система получи¬ 
лись интересными и вполне удачно 
продавались. Но это была единствен¬ 
ная миниатюрная игра от РАЗА. Все 
прочие не побуждали игрока покупать 
новые фигурки и наращивать армии - 
фактически, покупка фигурок к ним 
вообще была делом опциональным! 

А такие игры не приносят больших 
прибылей, увы. 

Менеджмент же компании давно 
вызывал нарекания, приводил к утрате 



ведущих авторов (в прошлом году от 
сотрудничества по чисто денежным 
причинам отказался Стакпол). Даже 
продажа РАЗА Іпіегасііѵе товарищу 
Гейтсу явно пошла не впрок - денег 
в кассе не сильно прибавилось. Учи¬ 
тывая факт, что системы компании во¬ 
обще по определению не могут прино¬ 
сить сверхприбыли, это вполне могло 
привести к финансовому краху. 

Последним гвоздем в гроб РАЗА 
стал СгисіЫе. Компания разработала 
эту миниатюрную игру, вдохновив¬ 
шись успехом ѴОВ, но просчиталась. 
Во-первых, она полезла на террито¬ 
рию фэнтези, в которой она разбира¬ 
лась слабо (фантазийная ПРО 
ЕагФсІаѵѵп давно не поддерживается 
ФАСой, а продана мелкой фирме), 
и в итоге Вселенная, то есть то, что 
раньше у ребят получалось лучше все¬ 
го, вышла примитивная и банальная. 
Ну и, во-вторых, правила были не до¬ 
тестированы и не доведены до нор¬ 
мального состояния, а деньги в рас¬ 
крутку и выпуск фигурок вбухали не¬ 
малые. Итог мы все можем наблюдать. 

Что же станет с линейками игр? 
Сгітзоп Зкіез, скорее всего, подхва¬ 
тит МісгозоЛ либо перепродаст ее ко¬ 
му-нибудь с толстым кошельком. Ав¬ 
тор ѴОВ, воспользовавшись уловкой 
в контракте, активно ищет покупателя 
на свою, хорошо себя зарекомендо¬ 
вавшую систему. СгисіЫе, несомнен¬ 
но, умрет - туда ему и дорога. А что 
будет с двумя старейшими линиями 
компании, ВТ и ЗНабоѵі/гип? 

Тут снова сделает отступление. 
Довольно давно один из отцов-осно- 
вателей Джордан Вайсман ушел из 
РАЗА по неким своим личным причи¬ 
нам. Сейчас он руководит компанией 
ѴѴІЖібз, недавно выпустившей игру 
Маде КпідЫ ВеЬеІІІоп. Это, кстати, 
весьма интересный гибрид традици¬ 
онной миниатюрной системы и Мадіс: 
ТНе Саіііегіпд, то есть, покупая новые 
наборы в свою армию, вы точно не 
знаете, что купите, а дешевый пластик 
позволяет делать эти наборы более 
чем доступными. Это плюс еще инте¬ 
ресные нововведения в конструкции 
миниатюр и элементарные правила 
уже служит мощным раскручивающим 
фактором. 

К чему это все? Да к тому, что 
Вайсман и его конторка решил взять 
на себя те две линии, в изобретении 
которых он лично принимал самое де¬ 
ятельное участие. Теперь ВТ и ЗВ име¬ 
ют нового хозяина, который, впрочем, 
сохраняет молчание по поводу многих 
вещей. Что будет со Вселенной? Что 
будет с системой, не превратится ли 
она в очередное миниатюрное развле¬ 
чение для широких масс? Не дает от¬ 
вета. Одно можно сказать точно - ВТ 
более чем раскручен, в том числе 
и компьютерными релизами, и имеет 
настолько сильную когорту верных фа¬ 
натов, что предполагать его смерть 
было бы по меньшей мере глупо. 



Что, где и почем 

Стоит отметить, что ВТ игра деше¬ 
вая и этим отлично подходящая для 
нашего потребителя. Фактически тре¬ 
буется только купить ВаМІеІесіі Мазіег 
Виіез, которые стоят около 25 долла¬ 
ров, и больше ничего вам не потребу¬ 
ется. Только эта книга является дейст¬ 
вительно нужной. Если же очень хо¬ 
чется применять некоторые правила 
третьего уровня, наиболее сбаланси¬ 
рованные и отобранные самой РАЗА, 
то стоит потратить еще 15 баксов на 
Махітит Тесіі, дополнительный рул- 
бук. 



Наборы карт? Если вы будете иг¬ 
рать официальные сценарии, они нуж¬ 
ны, да и вообще фасовские карты 
штука неплохая, только вот платить 
деньги за то, что можно самому сде¬ 
лать в специальном, совершенно бес¬ 
платном редакторе и распечатать на 
принтере? 

Официальные гесогб зПееіз? Это 
уже и вовсе идиотизм! Зачем, когда 
вполне бесплатные и скачиваемые ре¬ 
дакторы, например, ВаНІетесІі 
Резідпег 9.7 или ТІіе Огаѵѵіпд ВоагсІ, 
не только позволяют распечатать 
вполне качественный лист с ТТХ лю¬ 
бого меха, но и создавать свои маши¬ 
ны (с помощью программы, конечно, 
это делать значительно удобнее, чем 
на бумаге). 

Миниатюры? 95% Российской Ли¬ 
ги ВТ года два играли солдатиками, 
вархаммеровскими фигурками, пуго¬ 
вицами, ластиками и монетами и час¬ 
тично продолжают таким образом иг¬ 
рать и поныне. Миниатюра - приятное 
добавление к игре, ее интересно 
склеить и покрасить в цвета полка Ме¬ 
чей Света или просто в камуфляж, 
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но фактически все удовольствие вполне 
получается и без них. 

И практически весь остальной игро¬ 
вой материал является точно таким же 
добавлением, которое вполне можно ку¬ 
пить при наличии лишних денег, но де¬ 
лать это совершенно не обязательно. 
Например, для каждого фаната совер¬ 
шенно необходимы книги из серии РіеІсІ 
тапиаіз, содержащие информацию 
о вооруженных силах всех фракций. 

Но реально они, да и другие зоигсе- 
Ьоокз, правил содержат относительно 
немного, делая упор на неигровую ин¬ 
формацию о Вселенной. Если же вам 
интересен просто спортивно-игровой 
аспект ВТ, сурсбуки вообще покупать не 
стоит. Да и те же ТесбпісаІ геабоиіз со¬ 
держат массу неигровой информации 
о мехах и прочей боевой технике, но для 
игры почти не нужны, ибо указанные там 
же ТТХ вполне можно найти в сети. 



Исключение составляют две катего¬ 
рии продуктов - официальные наборы 
сценариев и смежные игровые системы. 
Разумеется, можно прожить и без сце¬ 
нариев, создавая свои от балды или 
с помощью системы генерации случай¬ 
ных боев, заложенной в ВМП. Но офици¬ 
альные миссии в основном отличаются 
хорошим балансом, интересны и позво¬ 
ляют отыграть известные “историчес¬ 
кие” события Вселенной ВТ Единствен¬ 
ный минус: для их отыгрыша необходи¬ 
мы официальные же карты. 

Смежные системы - разговор от¬ 
дельный. Дело в том, что во Вселенной 
XXXI века дело не ограничивается только 
боями мехов и прочей техники на по¬ 
верхности планет, Вселенная огромна 
и там хватит места еще на несколько си¬ 
стем. 

Во-первых, это ВаПІеЗрасе 
и Аегоіесб 2, отображающие космичес¬ 
кие сражения. Первая система концент¬ 
рирует внимание на больших, крупно¬ 
масштабных сражениях с применением 
могучих варшипов и нередко сотен ис¬ 
требителей, что довольно легко, по¬ 
скольку они сгруппированы в юниты по 
6-10 машин. АегоІесН 2 же специально 
сделан для лучшего отыгрыша миссий 
авиационной поддержки наземных боев. 
Масштаб там поменьше, есть специаль¬ 
ные абстрактные правила, сводящие 
воздушные бои к минимуму, но дающие 
возможность включить авиацию в сра¬ 



жение (многим этого вполне достаточ¬ 
но). 

Во-вторых, это стратегический ва¬ 
риант ВТ - ВайеРогсе 2, в котором каж¬ 
дый юнит включает в себя как минимум 
4 машины, что позволяет разыгрывать 
большие бои просто и быстро. Судите 
сами: сражение 12 на 12 юнитов в ВТ за¬ 
нимает не менее 6 часов, в ВаШеРогсе 2 
же это сведется к бою 3 на 3 фишки. 

А масштаб подсистемы Ріапеіагу АззаиІІ 
позволяет командовать сразу ротами 
и батальонами на карте целой планеты. 
Причем заметим: оба стратегических 
масштаба полностью совместимы с тра¬ 
диционным ВТ и в любой момент один 
гекс планетарной карты можно превра¬ 
тить в кучу обычных карт, а две фишки 
в два десятка миниатюр. То же касается 
и ВаПІеЗрасе и АегоІесб2: все эти систе¬ 
мы полностью совместимы между со¬ 
бой. 

И, в-третьих, в такой детально про¬ 
работанной Вселенной не могло не най¬ 
тись места для ролевой игры. Собствен¬ 
но, МесНѵѵаггіог ПРО существует уже до¬ 
вольно давно, но только к третьей, вы¬ 
шедшей в позапрошлом году, редакции 
авторам удалось создать действительно 
интересные правила, не лишенные, 
впрочем, недостатков. Главным же плю¬ 
сом системы является интересный под¬ 
ход к генерации персонажа, похожий на 
ТгаѵеІІег, в котором при создании героя 
постепенно проходятся стадии его жиз¬ 
ненного пути. Жесткая же привязка 
к вселенной ВТ делает ее хоть и менее 
привлекательной для сторонних товари¬ 
щей, в то же время более интересной 
для фанатов. Кстати, МѴѴЗ также можно 
интегрировать с вышеперечисленными 
системами. 


Осталось ответить только на два 
вопроса: где же все это купить и где 
во все это поиграть. До сообщения 
о закрытии РАЗА банальным ответом 
на первый вопрос был бы “в Сарго- 
не!”. Однако сейчас руководство 
компании явно не намерено продол¬ 
жать заказывать ВТ-материалы, 
а с прошлого завоза старых оста¬ 
лось немного. После того, как РАЗА 
прекратит прием заказов, единст¬ 
венным местом, где еще можно бу¬ 
дет купить ВТ-продукцию останутся 
онлайновые магазины и аукционы. 

Однако в “Саргоне” по-прежнему 
можно поиграть в ВТ, хотя, скажем, 
в Москве Лига переместилась в соб¬ 
ственный клуб “Страна Мечты" 
(ѵллллллзігапат.сіа.ги), в котором, 
кстати, помимо ВТ можно сыграть 
и во многие другие настольные вор- 
геймы и ролевки. Для интересую¬ 
щихся ВТ из других городов нашей 
бескрайней страны укажу два адре¬ 
са: ѵѵѵѵѵѵ.ЬаШеІесб.ги 
и ЬаШеІесб.кагеІіа.ги. Первый сайт- 
центральный узел Российской Лиги 
ВТ, второй - самый мощный русско¬ 
язычный ресурс. 

В общем, уважаемые, я скажу 
вам следующее: играйте 
в ВаНІеІесб. Умереть ему уже не 
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Видимо, разработчики игры Эізк 
ѴѴагз или просто Дисковых войн были 
большими оригиналами: использо¬ 
вать диски для обозначения фэнте- 
зийных героев - такого еще не было! 
Причем эта форма очень забавно ис¬ 
пользуется в игре - диски ходят, 
перекидываясь через себя. Са¬ 
ми диски оформлены в виде 
разнообразных существ - ор¬ 
ков, драконов, эльфов и дру- 

Общие правила таковы: кі 
дый игрок (а их может быть от двух 
до шести) получает по заранее огово¬ 
ренному количеству армейских очков. 
На них можно закупить некоторое ко¬ 
личество воинов различных родов 
войск и заклинаний. Закончив покуп¬ 
ки, игроки принимаются расставлять 
своих подчиненных на поле боя. 

В правилах рассказано, как именно 
расставлять, и эта методика вполне 
удобна и сбалансирована. 

Задачи каждой игры могут быть 
свои, например, уничтожить все вой¬ 
ска оппонента или захватить некую 
точку на поле битвы. Или, скажем, 
продержаться определенное количе¬ 
ство ходов. Правила одной конкрет¬ 
ной игры можно менять так, как захо¬ 
чется игрокам. 

Итак, войска расставлены, задачи 
определены - можно приступать. Ког¬ 
да начинается игра, вы видите лежа¬ 
щую на “базе” стопку дисков с закли¬ 
наниями и примерно такую 
стопку с дисками, изобра¬ 
жающими ваших верных 
воинов. 

И, как говорится, 
понеслась... В первый 
раунд выкладывается 
верхний диск из стоп¬ 
ки с войсками, во вто¬ 
рой раунд они уже на¬ 
чинают ходить, переки¬ 
дываясь через себя. Кста¬ 
ти, в зависимости от качеств 
того или иного воина диск может “хо¬ 
дить” несколько раз, таким образом 
пересекая до трети стандартного бо¬ 
евого поля (и собирая при этом пыль 
на полу, так что играйте лучше за сто¬ 
лом). На третьем ходу уже могут воз¬ 
никнуть боевые конфликты, напри¬ 
мер, ваш воин находится в поле зре¬ 
ния воина противника. И, скажем, 
у вас - воин-лучник, который умеет 
стрелять, а у противника - воин-маг, 
не брезгующий заклинаниями. 

По правилам, “поле зрения” для стре¬ 
ляющих хоть чем-нибудь подразделе¬ 
ний не превышает полметра от края 




одного диска-воина до другого дис- 
ка-воина. 

В ходе короткой разборки, прики¬ 
док вроде “у стрелка защита слабая, 
маг его завалил; зато стрелок мага 
подранил нехило” выясняется, что 
лучник благополучно отошел 

лучший из миров (диск убира- 
с поля), а маг с серьез- 
ранением (о чем извеща- 
положенная на него метка 
ранения) остается воевать. 

!Х пор, пока цель зада¬ 
ния не будет выполнена. 

Самое интересное во всем этом - 
различные типы войск. Естественно, 
что даже начинающие стратеги и так¬ 
тики будут полагаться не только на 
простых и мощных ребят, но и поль¬ 
зоваться такими способностями, как 
Вегзегк (атака на порядок лучше), 
Міззііе (возможность стрельбы), 
ЗреІІсазІег (можно использовать ма¬ 
гию), РІуіпд (летающее существо) 
и так далее. Все это серьезно преоб¬ 
ражает игру. 

К тому же в ЭізкѴѴагз имеется 
масса таких примечательных дета¬ 
лей, как мировоззрение воинов, 
не позволяющее набирать в одну ар¬ 
мию злых троллей и хороших эльфов; 
расы, ограничивающие игрока тем, 
что армия должна как минимум на 
50% состоять из воинов одной расы 
(из восьми имеющихся: Эльфы 
(ЕІѵез), Утук План (ІШіик УІІап), Кар- 
(Рѵѵаііз), Нежити (ІІпбеаб), 
Рыцари (КпідМз), Жрецы 
(Ассоіуіез), Дракониды 
(Ргадопкіп) и Орки (Огсз); 
уникальные воины, обла¬ 
дающие какими-нибудь 
невероятными способнос¬ 
тями, и многое другое. 
Немалое количество за¬ 
клинаний и различие их по 
уровням сложности исполь¬ 
зования также вносит своеоб¬ 
разный колорит в игру. 

В целом, учитывая увлекатель¬ 
ность битв, интуитивность правил, 
возможность коллекционирования, 
разработанную игровую вселенную, 
где все действительно зависит от те¬ 
бя, да еще плюс ко всему скромную 
цену (около 10$ за стартер), можно 
смело сказать: да, эта новинка может 
понравиться всем любителям фэнте¬ 
зи. Только правила лучше изучать хо¬ 
тя бы вдвоем. 

Материал предоставлен 
компанией “Саргона” 
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Создай свою 
собственник! 
фантастическую 
армию из красиво 
и л л ю с т р и ро в а н н ы х 
дисков и подари 
себе часы ярких 
и стремительных 
сражении, полных 
бсзрассудно&о 
героизма! 


Многочисленные 
чудовища, армии 
и заклинания 
помогут тебе в 
создании битв, 
каждая из которых 
будет совершенно 
непохожа 
на все дру&ие! 


гэізишлгй не похож 
ни на одну піару, 
что 20 ы ииЬгдц 
нргжйе! : Ц 
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Уои заід, уои ѵѵапіед еѵоіиііоп 
ТІіе аре ѵѵаз а дгеаі Ыд Мі 
Уои заууои \мапі а геѵоіиііоп, тап 
апб I зау ІІіаІ уои ’ге ІиІІ оі зЬП 

“ОізрозаЫе Теепа”, 
Магііуп Мапзоп 

...Ах, каков запах. Чувствуете? Вес¬ 
на... Да, в РуНете снова весна и, как 
следствие, продолжение кибер- эволю¬ 
ции. Одиннадцатая весна принесла 
в РуНет еще больше сервисов, больше 
услуг, больше ресурсов, еще больше 
трясины в информационное болото. 

Но стало ли в нем интереснее блуж¬ 
дать? Наверное, да. Но кто-то может 
сказать иначе. Вот пришли инвестиции, 
и зона .Ни все больше и больше стала 
обращаться в бизнес. Коммерческие 
ресурсы наполняют крупнейшие бан¬ 
нерные сети, оккупируют популярные 
каталоги, поисковые машины перехо¬ 
дят на платную основу и от раза к разу 
все больше бракуют “любительские” 
проекты. Капитализация. Мой читатель, 
ты часто упрекаешь меня в том, что я 
игнорирую твои проекты. Однажды ты 
даже высказал мнение, что я пишу по 
заказу и мне за то немало доплачивают. 
Мой друг, ты ошибаешься. Я не стану 
отрицать, что западная модель макси¬ 
мально внедряется в нашу повседнев¬ 
ность, однако, к счастью, свет пока еще 
виден.:) Некогда весьма популярные 
и интересные некоммерческие интер¬ 
нет-проекты стали обращаться в ком¬ 
мерческие, а то и того хуже - закры¬ 
ваться и пропадать; новых рождается 
мало, а те, что рождаются, по сравне¬ 
нию с коммерческими, себя почти не 
афишируют, потому до нашего раздела 
долетают крайне редко. Об одном из 
таких “некогда популярных, ныне за¬ 
брошенных” мы поговорили с его авто¬ 
ром, одной из самых известных личнос¬ 


тей РуНета, талантливым дизайнером 
и журналистом Сидором X. Синебрю- 
хоффым, результат ищите рядом. 

А начнем мы сегодня, по обыкнове¬ 
нию, со многого... 

У Много.Ру 
снова пополнение 

Казалось бы, чего может не хватать 
такому большому общественно-раз¬ 
влекательному порталу как Мподо.Ри, 
пригревшему уже порядка двух десят¬ 
ков разного рода проектов? Однако вы¬ 
яснилось, порталу действительно не 
хватало еще двух сайтов, двух - 
ЗроПзтеп.РІи и Оготко.Ри. И он их за¬ 
получил. 

Первый призван вести пропаганду 
спортивного образа жизни, что, необ¬ 
ходимо заметить, является весьма 
своевременным поступком. Как, вы не 
слышали о том, что российским прави¬ 
тельством было принято решение пе¬ 
ренести рекламу табачных изделий 
в Интернет? Да, действительно, все, 
с чем раньше вы могли сталкиваться 
в газетах, журналах, а также на уличных 
стендах, теперь будете наблюдать 
в любимом РуНете. Ну вот не считает 
пока наше правительство сетевое про¬ 
странство за средство массовой ин¬ 
формации, что поделать. На данный 
момент сайт располагает информаци¬ 
ей только о лыжном спорте, в перспек¬ 
тиве - популяризация и других видов. 
Второй новоспекшийся ресурс целиком 
и полностью посвящен музыке всех на¬ 
правлений и стилей. 

По заявлению руководства 
Мподо.Ри, после данных двух открытий 
компания планирует приостановить 
размножение ресурсов и заняться фор¬ 
мированием и рекламой уже 
существующих. 



За срочное рассмотрение 
заявок "Яндекс" взимает 
плату 

23 февраля компания “Яндекс” объ¬ 
явила о введении платной услуги: уско¬ 
ренное рассмотрение заявок на внесе¬ 
ние сайтов в свой каталог. К необходи¬ 
мости данного нововведения руковод¬ 
ство поисковой системы пришло после 
многочисленных вопросов пользовате¬ 
лей относительно наиболее быстрого 
способа занесения ресурса в списки 
поисковой машины. В настоящий мо¬ 
мент сотрудники “Яндекса” обрабаты¬ 
вают около 300 заявок в день, потому 
некоторым сайтам суждено простаи¬ 
вать в очереди несколько месяцев. 

Новая услуга будет стоить 100 дол¬ 
ларов. Для учащихся высших учебных 
заведений установлена скидка в 30%. 
Помимо того, в честь Дня защитника 
Отечества существенные скидки пре¬ 
доставлялись официальным армей¬ 
ским сайтам. Всем воспользовавшимся 
данной услугой компания гарантирует 
индексацию ресурса в течение трех 
дней, что совсем не означает его обя¬ 
зательное размещение в каталоге. Ес¬ 
ли ресурс не соответствует какому-ли¬ 
бо критерию каталога, в размещении 
ему будет отказано без возврата денег 
за рассмотрение заявки. 

Обычное внесение ресурса в ката¬ 
лог по-прежнему остается бесплатным. 

Зреейпатез: 
доменные имена 
теперь и на русском 

В среду 21 февраля компания 
Зреебпатез, специализирующаяся 
в области регистрации доменов в меж¬ 
дународных зонах .сот, .пеі, .огд, объя¬ 
вила о расширении спектра своих услуг. 
Теперь, помимо привычных доменов на 
английском языке, стала возможной 
регистрация мультиязычных доменных 
имен, включающих специфические зна¬ 
ки европейских языков. Как заявлено 
в пресс-релизе, русский язык также 
включен в список. Таким образом, мы 
имеем возможность получить во владе¬ 
ние доменное имя вроде ѵѵѵѵѵѵ.навига- 
тор.сот. Озираясь на опыт компании, 
с ноября 2000 года, когда регистрация 
доменов стала возможна с использова¬ 
нием японских, китайских и корейских 
иероглифов, за первые пять недель ко¬ 
личество зарегистрированных адресов 
составило что-то около 700 тысяч! Ка¬ 
саемо доменов с использованием спе¬ 
цифических европейских языковых 
символов, руководство Зреебпатез 
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Интернет-радиостанция 
"Катюша" уже в бою 

Еще одно открытие пришлось 
в этом году на День защитников Отече¬ 
ства - эксклюзивно для сети Интернет 
начала вещание военно-патриотичес¬ 
кая радиостанция “Катюша”. Проект со¬ 
здан на базе военно-патриотического 
форума ѴІ12. Пи при сотрудничестве 
с агентством ВВС.Пи, выступившим 
в роли основного новостного постав¬ 
щика. 

“Катюше” предстоит вещать круг¬ 
лые сутки, причем исключительно в Ин¬ 
тернете. По мнению руководства про¬ 
екта, такое однонаправленное вещание 
располагает как существенными плю¬ 
сами, так и минусами. К минусам мож¬ 
но отнести значительно меньшую ауди¬ 
торию слушателей по сравнению даже 
с малоизвестными офлайновыми ра¬ 
диостанциями (как показатель, посе¬ 



рассчитывает на ничуть не меньшее 
проявление активности со стороны фи¬ 
зических и юридических лиц. 

До недавнего времени компания 
Зреебпатез являлась единственным 
обладателем сертификата от ѴегіЗідп 
ОІоЬаІ Ведізігу Зегѵісез на право осуще¬ 
ствления регистрации мультиязычных 
доменных имен. 

Помимо этого компания обладает 
присужденным ІСАШ (ѵѵѵѵѵѵ.ісапп.огд) 
правом на администрирование домен¬ 
ных имен в новой зоне .іпіо. А также 
уже составляет бесплатную очередь 
желающих приобрести домен в готовя¬ 
щихся к открытию международных зо¬ 
нах .іп'Го, .Ьіг и .пате. 

Трактор.Сот - первый 
домен на русском языке 

Российский холдинг РосБизнес¬ 
Консалтинг (ИДр ://ѵлллм. гЬс.ги) решил 
выступить в качестве соперника ком¬ 
пании Зреебпатез по регистрации 
доменных имен с использованием ки¬ 
риллицы. Холдинг действует на пра¬ 
вах официального дилера компании 
Иеіѵѵогк Зоіиііопз (бНр://ѵѵѵѵ\л/.пеІѵѵогк- 
зоіиііопз.сот), и, кроме того, он ста¬ 
новится представителем РосНИИРОС 
и приступает к регистрации домен¬ 
ных имен в зоне .Пи. 

Глядя на весь этот ажиотаж, меж¬ 
дународная организация по присвое¬ 
нию доменных имен и номеров ІСАМ 
данную инициативу назвала крайне 
“преждевременной”, мотивировав 
это необходимостью модернизации 
0№-серверов. Однако, как пояснил 
пресс-секретарь РБК, на самой пер¬ 
вой эксплуатационной стадии в са¬ 
мом броузере при помощи алгоритма 
ПАСЕ будет происходить конвертация 
кириллицы в латиницу, вернее, вооб¬ 
ще в символы, понятные серверу. Что 
же касается резких заявлений со сто¬ 
роны ІСАИкІ, здесь мы можем лишь 
предполагать причину ее недовольст¬ 
ва: одна из самых радикальных ре¬ 


форм за всю историю Интернета гро¬ 
зит английскому языку потерей стату¬ 
са веб-монополиста. 

Согласно объявленному пресс- 
релизу 

(ЬПр: //ѵѵѵѵѵѵ. гЬс. ги/і піо/і п1о_ш5СІо - 
шаіп.зИІтІ), регистрация русскоязыч¬ 
ного домена в зонах .сот, .огд, .пеі 
составляет 30 долларов США, пере¬ 
регистрация - 30 долларов в год без 
учета НДС. 


щаемость проекта ѴІ12.Ви, при котором 
будет вещать “Катюша”, составляет 
приблизительно 10000 человек в день). 
А к плюсам - минимальные финансо¬ 
вые вложения и широкие возможности 
для рекламы. 

Планируется, что радиостанция 
в первую очередь будет являться ин¬ 
формационной, причем, несмотря на 
неофициальный статус военно-патри¬ 
отической радиостанции, новости не 
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будут носить исключительно военный 
характер. Помимо новостей эфир также 
будут заполнять несколько передач, 
прямые трансляции важных встреч на 
высшем уровне, пресс-конференции, 
а также музыкальные композиции и кон¬ 
церты. В ближайшее время планируется 
опробование видеоряда. 

Интернет-радиостанция вещает 
в формате ѴѴІпбоѵѵз Мебіа и НеаІ Аибіо, 
в перспективе - создание технологии 
полуавтоматического цифрового веща¬ 
ния, при котором пользователь сможет 
сам выбирать наиболее удобный фор¬ 
мат радиостанции. Опробовать первую 
в России интернет-радиостанцию “на 
деле” можно по адресу 
бНр : //уллллл каіизба. ги. 

Бои.Ру - 

зона горячих диспутов 

Портал беѵѵізб.Пи презентовал насе¬ 
лению РуНета новую площадку по об¬ 
суждению “наболевшего” в виде конфе¬ 
ренций и голосований, расположившую¬ 
ся по адресу Воі.Пи. Тематическая при¬ 
надлежность проекта максимально раз¬ 
нообразна: от политики и культуры до 
автомобилей и Интернета. От прочих се¬ 
тевых аналогов Бои.Ру отличается ори¬ 
гинальностью правил. Помимо того, что 
вы имеете возможность предложить 
свое направление дискуссии, у вас так¬ 
же есть возможность четко обозначить 
свою позицию в ведении других диспу¬ 
тов, а также аргументировать оную. Та¬ 
ким образом, выстраивается общая кар¬ 
тина посетителей ресурса по отноше¬ 
нию к тому или иному вопросу. По заяв¬ 
лению создателей, главной преследуе¬ 
мой целью сайта является разнообра¬ 
зие досуга пользователей безо всякого 
уклона в политику. На сайте также име¬ 
ется модератор, беспощадно удаляю¬ 
щий “все оффтопики и явные наезды на 
личности”. 

В будущем к сервисам сайта плани¬ 
руется несущественное добавление не¬ 
которых внешних сервисов, к примеру, 
гостевых книг. 

В данный момент на новом сайте 
Бои.Ру лидируют следующие дискуссии: 
“В душе каждая женщина - проститутка”, 


“ГАИ - пристанище дармоедов и взяточ¬ 
ников”, “Демократия в России - это 

МсОопаМ'з опошлили 

Около 24 часов посетители британ¬ 
ского сайта МсРопаІб’з могли наблю¬ 
дать “грязную” пародию на официаль¬ 
ный дизайн, выполненную кем-то под 
именем РІиНу Виппу (Пушистый Кролик). 

Пародия была выполнена в насмеш¬ 
ливо-эротическом уклоне. Знаменитая 
эмблема компании в виде буквы М об¬ 
рела форму женской груди. Собственно, 
этой темой проникнут весь дизайн и со¬ 
держание (местами очень даже забав¬ 
ных :)) слоганов. Само название 
МсРопаІб’з также переименовано в не¬ 
что весьма неприличное. Внизу поме¬ 
щено объявление с просьбой не охо¬ 
титься на пушистых кроликов. Датиро¬ 
ванный 1956 годом копирайт содержит 
благодарности некоторым хакерским 
группам и отдельным их представите- 


Сейчас данный образец дизайна 
можно просмотреть в одном из крупней¬ 
ших архивов взломанных страниц на 
АПбаз-Эе. 

По заявлению представителей 
АІІсІаз.Ое, никакого взлома сайта 
МсОопаІсІ’в на самом деле не было. 


В действительности неизвестные хаке¬ 
ры взломали лишь йМЗ-сервер 
МсОопаІсІ’з и поставили на нем реди- 
рект на ІтКр://ѵѵѵѵѵѵ.тссІопаІсІз.со.ис. 

В результате вместо официального сай¬ 
та МсОопаІсІ’з посетители оказывались 
на его подмене, физически располагав¬ 
шейся на сервере одного из американ¬ 
ских университетов. 

Специалисты заявляют, что взлом¬ 
щики воспользовались обнаруженной 
недавно “дырой” в аппаратном обеспе¬ 
чении ВІШ - Вегкіеу Іпіегпеі №те 
Оотаіп, установленном на 0М5-серве- 
ре. Заплатки к данной “дыре” уже суще¬ 
ствуют, очевидно, что администратор 
сервера МсОопаІсІ’з ими попросту пре¬ 
небрег. 

Флеш-экранизация снов 
Стивена Спилберга 

Стивен Спилберг на пару со своим 
коллегой режиссером Роном Хауэрдом 
решили поведать широкой публике о са¬ 
мых ярких своих снах. Два трехминутных 
ролика, выполненных с использованием 


флеш-анимации, может просмотреть на 
сайте СоипІіпдОоѵѵп.Сот каждый заре¬ 
гистрированный пользователь(к счас¬ 
тью, регистрация бесплатна). 

Героями картин являются сами ре¬ 
жиссеры в рисованном виде. Вначале 
каждого ролика идет небольшое видео¬ 
вступление каждого из режиссеров 
в формате (ЭиіскТіте, по окончании ко¬ 
торого сразу начинается флеш-часть. 

Оба сна наделены элементами кош¬ 
мара. Спилберг, по всей видимости, за¬ 
снул на голодный желудок, а вот Хауэрд, 
наоборот, переел. Во сне первого нам 
представляется большая комната, до от¬ 
каза заставленная разного рода блюда¬ 
ми и кулинарными изделиями, которые 
Спилберг под плавную музыку вальса 
начинает поедать в огромных количест¬ 
вах, становясь все больше и больше, 
причем ничуть не толстея, а лишь нара¬ 
щивая мышечную массу, затем съедает¬ 
ся стол и под конец - сам режиссер. 

На редкость аппетитно. 

Хауэрд в своем сне попадает в не¬ 
кую фантастическую видеостудию, где 
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два актера (противоположных полов) от¬ 
казываются играть эротическую сцену, 
когда вокруг такое количество одетого 
народу. Рон решает поправить положе¬ 
ние и заставляет съемочную команду 
предстать в голом виде. Дальше описы¬ 
вать не стану, это надо видеть. ;) Под ко¬ 
нец Рон просыпается в некотором недо¬ 
умении: с чего это вдруг такой сон нака¬ 
нуне съемок детского утренника? 

О своем сне в предисловии Рон Хау- 
эрд говорит, что этот сон он не забудет 
никогда, настолько он был ярким и реа¬ 
листичным. 

В проекте также приняла участие 
студия Ітадіпе Епіегіаіптепі, а деньгами 
помог Пол Аллен. В планах 
СоипІіпдОоѵ/п.Сот находится создание 
в ближайшие несколько месяцев флеш- 
экранизации снов Клаудии Шиффер 
и Стива Мартина. 

Оба ролика рисовались Хауэрдом, 
Спилберг же лишь озвучил себя в своем 
сне. К слову, для обоих кинорежиссеров 
это первый опыт в Сети и мы надеемся, 
что не последний. 

Модель р2р 

завоевывает все большую 
популярность 

В сети Интернет зреет новая рево¬ 
люция: на смену уже успевшей стать 
традиционной модели взаимодействия 
“клиент-сервер” приходит новая совер¬ 
шенно концепция - р2р (реег-іо-реег), 
позволяющая двум и более компьюте¬ 
рам работать друг с другом напрямую, 



минуя сервер. Первый опыт освоения 
данной технологии пришелся на долю 
бесплатного (еще пока) сервиса №рзІег, 
далее р2р планируется продвигать 
в бизнес. 

Аналитики компании Іпіеі, объявив¬ 
шей первой среди лидеров мировой ИТ- 
индустрии о поддержке технологии р2р, 


ѵт/.еАмсыАѵісАТ ск.сом 


считают, что новая концепция принесет 
бизнесу пользы ничуть не меньше, чем 
появившиеся в свое время модели “кли¬ 
ент-сервер” и графический броузер. 

Никто не скрывает, что интерес к р2р 
не проявился бы с такой силой именно 
сейчас, если бы не скандалы, полыхаю¬ 
щие вокруг работы основателей этой 
концепции - системы Ыарзіег. Как никак, 
система обслуживает около 50 миллио¬ 
нов пользователей с ежедневным по¬ 
полнением в 250 тысяч и привлекает все 
новые и новые современные компании. 
На примере Ыарзіег хорошо виден один 
из основных вариантов использование 
р2р модели - распределенное хранение 
и транспортировка информации. Точно 
также, как пользователи системы 
Марзіег обмениваются между собой 
файлами в формате трЗ, можно обме¬ 
ниваться и прочими файлами электрон¬ 
ных документов. Причем, если совре¬ 
менные серверы для повышения надеж¬ 
ности сохранения передаваемой инфор¬ 
мации дублируют данные, то р2р мо¬ 
дель позволяет создать сотни и тысячи 
копий одного файла на разных взаимо¬ 
действующих компьютерах. Потому 
в р2р-сети повреждение одной копии не 
влияет на сохранность общих данных 
в целом. 

По заявлению компании Зип 
Місгозузіетз, установившей поддержку 
р2р в недавно выпущенное программ¬ 
ное обеспечение Зип ОМЕ, в роли узлов 
р2р-сети могут выступать не только 
пользовательские ПК, но также и сами 
серверы. 

Интересен эксперимент разработ¬ 
чика антивирусов компании Ыеіѵѵогк 
Аззосіаіез туСІО.Сот, выпустившей 
программу Ригтюг, позволяющую поль¬ 
зователям скачивать свежие обновле¬ 
ния антивирусного продукта не с серве¬ 
ра компании, а друг у друга. Таким обра¬ 
зом, не только обновления стали появ¬ 
ляться у 100% пользователей, но и на¬ 
грузка на службу технической поддерж¬ 
ки значительно сократилась. 

И это далеко не единственные идеи, 
назревшие на протяжении последнего 
времени в головах разработчиков, про¬ 
сто некоторые стараются обратить их до 
поры в коммерческую тайну. Впрочем, 
недостатков у р2р-сетей тоже хоть от¬ 
бавляй. Главный же из них связан со 
слабой защитой данных от несанкцио¬ 
нированного копирования, что может 
привести к утечке ком¬ 
мерческой информации. 

Однако над решением 
проблем новой р2р мо¬ 
дели сегодня работают 
уже около сотни запад¬ 
ных компаний. Потому 
остается лишь ждать, 
какую эволюцию заду¬ 
мали в этот раз талант¬ 
ливые разработчики и не 
выльется ли она им но¬ 
вым скандалом. 


78% населения России аб¬ 
солютно не интересует Ин¬ 
тернет 

Согласно исследованиям группы 
МопіІогіпд.Пи, опубликованным в журна¬ 
ле “КоммерсантЪ - Деньги”, 78% насе¬ 
ления России старше 18 лет не являют¬ 
ся пользователями сети Интернет и да¬ 
же не собираются ими становиться. 
Лишь 2,5% населения заявили, что 
в планах на будущее у них числится под¬ 
ключение к Глобальной Сети. Из них 
в течение ближайшего года планируют 
начать знакомство с Сетью только 1,7%, 
в ближайшие полгода - всего 0,7%, 
в ближайшие несколько месяцев - 0,2%. 

По мнению специалистов, участво¬ 
вавших в проведении опроса, причины 
низкой популярности Интернета в на¬ 
родных массах разные. Около 70% насе¬ 
ления он попросту не интересует, около 
13% - интересует, недостаточно слабо 
для того, чтобы активно стремиться 
к знакомству с передовой технологией. 
Однако даже у тех, кто хотел бы в бли¬ 
жайшее время тесно ознакомиться 
с возможностями Глобальной Сети, так¬ 
же имеются препятствия в осуществле¬ 
нии задуманного. Так, например, 60% от 
общего числа не имеют дома телефон, 
7% - компьютер и 5% - и телефон, 
и компьютер. 

МеШаСепІег.Кіі - явный 
конкурент пиратству 

Как раз к началу весны компания 
Мегоп.Ри объявила об открытии нового 
интернет-магазина МедиаЦентр.Ру, ас¬ 
сортимент которого полнится лицензи¬ 
онным программным обеспечением 
и компьютерной литературой. Доставка 
товаров осуществляется почтой с опла¬ 
той наложенным платежом. Вторым ва¬ 
риантом оплаты предполагается взи¬ 
мание баннерными показами в сетях 
РІ.Е ѲоІсІ и Р1_Е СІаззіс. Руководство 
МедиаЦентра ставят главной своей 
задачей поддержание “цивилизован¬ 
ного рынка” программного обеспече¬ 
ния России, выражаемое в продаже 
лицензионной продукции по ценам, 
сравнимым с пиратскими. Макси¬ 
мальная цена одного СЭ в йовом ин¬ 
тернет-магазине составляет 80 руб- 
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АІарзіег: миллиард долла¬ 
ров - б лет "свободы"? 

События последнего месяца вполне 
категорично заставляют задуматься 
о том, что удача оставила Шона Фэннин¬ 
га и его скандально-популярную систе¬ 
му обмена файлами в формате трЗ 
ІЧарзІег всерьез и надолго. В феврале 
2001 года суд США вынес окончатель¬ 
ное и бесповоротное постановление - 
системе №рзІег не быть!.. 

В середине месяца №рзІег высту¬ 
пил с предложением выплатить звукоза¬ 
писывающим компаниям один милли¬ 
ард долларов стой целью, чтобы они 
прекратили сыпать исками и оставили 
его в покое на последующие пять лет. 

На законопослушном языке это означа¬ 
ет приобретение лицензии на распрост¬ 
ранение цифровых аудиофайлов в тече¬ 
ние оговоренного срока. Причем сумма 
будет выплачиваться ежегодно по час¬ 
тям. Основным истцам по делу, то есть 
крупнейшим компаниям звукозаписи, 
Ыарзіег предложила отчислять 150 мил¬ 
лионов долларов и 50 миллионов всем 
прочим: авторам, исполнителям и неза¬ 
висимым компаниям. Выплаты между 
пятью крупнейшими компаниями будут 
распределяться пропорционально доле 
распространенных через систему запи¬ 
сей, лицензиями на которые они обла¬ 
дают. Самое интересное заключается 


в том, каким образом №рз1ег собирает¬ 
ся окупать те самые выплаты. Все очень 
просто: система обмена с некогда бес¬ 
платным сервисом превращается 
в платную, благо исследования, прове¬ 
денные компанией, позволяют утверж¬ 
дать, что сравнительно высокий процент 
пользователей на это согласен. В планах 
компании пока предусмотрено два та¬ 
рифных плана: первый несет ограниче¬ 
ния на количество скачанных файлов 
и будет стоить от 3 до 5 долларов в ме¬ 
сяц; второй выступает без ограничений 
на входящий трафик со стоимостью от 6 
до 10 долларов. Если подсчитать все это 
пусть даже в приблизительном варианте 
в расчете на пятидесятимиллионную ау¬ 
диторию, коей обладала система до 
приостановления деятельности, то полу¬ 
чится очень даже кругленькая сумма. 
Впрочем, точными данными компания 
пока не располагает, а срок превраще¬ 
ния в движение этой модели намечен на 
лето 2001. 

Интересен тот факт, что уже в день 
выступления руководства №рз1ег с вы¬ 
шеизложенным предложением предста¬ 
вители музыкальной индустрии отмети¬ 
ли, что предложенная сумма выглядит 
крайне смехотворно в сравнении с поте¬ 
рями компаний звукозаписи от “пират¬ 
ского” распространения продукции че¬ 
рез данную систему. ЫпіѵегзаІ Мизіс на¬ 
ряду с ѴѴагпег Мизіс (два крупнейших 


представителя музыкальной индустрии) 
выразили свое недовольство в тот же 
день. Золу Мизіс Епіегіаіптепі и ЕМІ 
Сгоир на следующие сутки выступили 
с заявлением, в котором категорически 
назвали миллиард долларов неадекват¬ 
ной суммой для сорокамиллиардной ин¬ 
дустрии. 

Одним словом, беспощадная рыноч¬ 
ная экономика Запада одерживает верх. 
Растерзанная судебными исками, пове¬ 
стками и разбирательствами, маленькая 
интернет-компания наконец-то сообра¬ 
зила, чего все-таки при данном положе¬ 
нии дел от нее добиваются все эти кон¬ 
гломераты музыкального рынка... Скан¬ 
далы, первые полосы крупнейших изда¬ 
ний, “бесплатная” реклама - все это 
есть, но уже в прошлом; сегодня от нее 
хотят одного - денег. Произведя основа¬ 
тельный расчет средств, “униженная 
и оскорбленная” маленькая интернет- 
компания отчаивается на крайний шаг: 
отдать “большим” людям самую настоя¬ 
щую подать размером в миллиард дол¬ 
ларов. И никто из числа “больших” лю¬ 
дей и не подумал кричать о низости по¬ 
добного поступка и своей гордости, нет. 

Сумма их просто уж больно смутила 
- маловата. 
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ІІМТЕВМЕТ 


Место 

1 

2 

Недели 

23 

36 

Название 

Ваійигз Оаіе ІІ: Зііайоѵѵз оі Атп 

ОіаЫо II 

Разработник/Издатель 

Віоѵѵаге/Іпіегріау 

ВІІггагй 

Жанр 

ВРѲ 

Асііоп/ВРО 

3 

4 

5 

35 

105 

РІапезсаре: Тотіепі 

Ісеѵѵіпй Оаіе 

Негоез оі Мідііі апй Мадіс 3 

Іпіегріау 

Іпіегріау 

Иеѵѵ ѴѴогій/ЗОО 

НРС 

Зігаіеду 

6 

7 

8 

9 

10 

36 

еж 

74 

107 

82 

Опгеаі Тоигпатепі 

Аде 01 Етрігез 2: Аде 01 Кіпдз/Сопдиегогз 
АІрйа Сепіаигі / Аііеп Сгоззііге 

Сіѵііігаііоп 2: Тезі ОІ Тіте 

Еійоз 

Еріс/ет 

ЕпзетЫе/Місгозоіі 

ЕІесігопіс Айз 

МісгоРгозе 

Асііоп/ВРС 

РРЗ 

ВТЗ 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

12 

56 

40 

ТйеЗітз/ШпЧагде Ехрапзіоп 

Тііе і-опдезі Йоигпеу 

Ваійиг’з Саіе 

Махіз/ЕІесігопіс Айз 

РипСот 

Віоѵѵаге/ВІаск Ізіе/Іпіегріау 

Зігаіеду 

Оиезі 

ВРО 

15 

16 

17 

18 

20 

13 

57 

92^ 

15 

12 

10 

Зрасе Етрігез IV 

Ретізе: Візе оііііе Ки’Тап 

Йаддей АІІіапсе 2 

СаІІ То Роѵѵег II 

СйатріопзКір Мападег 00-01 

Соззаскз Еигореап ѴѴагз 

МаІІайог/ЗтарпеІ Оатез' 
Айііасі/ІРС 

Зіг-ТесіутайпЗоІі 

Асііѵізіоп 

Еійоз 

СОѴ Зоііѵѵаге 

Зігаіеду 

ВРО 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

Зройз 

Зігаіеду 


Оиаке 3: Агепа 

Езсаре Ргот Мопкеу Ізіапа 

Аде Оі ѴѴопйегз 

СоттапсІ & Сопдиег: Вей АІей 2 
ЕѵіІ І5ІЭПЙ5 

СотЬаІ Міззіоп: Веуопй Оѵегіогй 
НаН-ІЛе: Соипіег-Зігіке 
ЗІагТгок: Ѵоуадег ЕІііе Рогсе 
Атегісап МсОее’з АІісе 
РаІІоиі 2 

Ѵатріпе: ТЬе Маздиегайе Вейетрііоп 


67 РЬагаоЬ 


49 Маіезіу 

91 МідМ апй Мадіс 7: Рог Віоой апй Нопог 

121 Ваіігоай Тусооп 2/ТЬе ЗесопсІ Сепіигу 

119 НаІІ-іЛе/Оррозіпд Рогсе 

57 ѴѴагсгаЙ 2: ВаШе СІпезІ 

74 Нотеѵѵогій 

12 ЗеаРодз 

58 РіпаІ Рапіазу 8 

52 Апсіепі Ротаіпз 01 Музіегу 

67 СаЬгіеІ КпідЬі 3: Віоой 01 ТЬе ЗасгесІ... 

122 Огіт Рапйапдо 

22 N1-11-2001 

65 ТотЬ Ваійег: Пае І_аз1 Веѵеіаііоп 

13 МесЬѴѴаггіог4 

8 Йаддей АІІіапсе 2 ипІіпізЬей Визіпезз 

22 ѴѴІгагйз & ѴІ/аггіогз 

126 Саезаг 3: Виіій а Веііег Врте 

58 АзЬегоп’з СаІІ 

74 Ргеезрасе 2 

27 СгапсІ Ргіх 3 

3 Соііп МсВае ВаІІу 2.0 

69 Х-Сот: РігзІАІІеп Іпѵазіоп 

24 НотеѵѵогІсІ: Саіасіузт 

33 ѴѴагІогйз Ваіііесгу 

49 ТЬІеіІІ: ТЬе Меіаі Аде 

32 йагк Веідп 2 

100 Сіѵііігаііоп: СаІІ Іо Роѵѵег 

37 ЗЬодип: Тоіаі ѴѴаг 

81 Зузіет Зігаск 2 

103 ВоІІегСоазІег Тусооп / Айй-опз 

27 Неаѵу Меіаі: РА.К.К.2 

15 ОеІІа Рогсе ЬапсІ ѴѴаггіог 

74 ВаіпЬоѵѵ Зіх: Водие Зреаг / ІІгЬап Орегаііопз 

1 СІіѵе Вагкег’з Ыпйуіпд 

51 Зрасе Етрігез 3 

66 ІІІІІта 9: Азсепзіоп 

62 СЬатріопзЬір Мападег 99/00 

40 ЕѵегОиезІ: Піе Виіпз 01 Кипагк 

11 Ніітап: Сойе 47 

101 Ітрегіаіізт 2: Аде оі Ехріогаііоп 

2 от 

79 Соттапй Апй Сопдиег: ТІЬегіап Зип 

75 Изсѵѵогій Иоіг 

109 ЗітСІІу 3000 

8 Зиййеп Зігіке 

26 Орегаііопаі Ай оі ѴѴаг: Сепіигу ѴѴайаге 

140 РіпаІ Рапіазу 7 

14 СІозе СотЬаІ: Іпѵазіоп №гтапйу 

101 ЕѵегОиезІ 

11 ВеаІ Музі 

46 ЗІагТгек: Агтайа 

6 Зоійіег ОІ Ройипе Ооій Ейіііоп 

132 ѴѴагіопйз 3: Оагкіопйз Візіпд 

18 РІРА2001 

6 Еѵегдиезі: Зсагз ОІ Ѵеііоиз 

5 Сгітзоп Зкіез 

45 Ітрегіит Оаіасііса II 

88 Оипдеоп Кеерег 2 

18 ВоІІегСоазІег Тусооп: Цюру І-апйзсарез 

18 2еиз: Мазіег ОІ ОІутриз 

87 МесІіѴѴаггіог 3 / Рігаіе’з Мооп 

5 Ргоіесі ІСІ 

1 ВІайе ОІ Оагкпезз 

2 ИВА Ійѵе 2001 

5 Негоез СІігопісІез: Сопдиезі ОІ Тйе ІІпйегѵѵогій 


Ій/Асііѵізіоп 

ІисазАйз 

Тгіитрй/Еріс/О.О.О. 

ѴѴезіѵѵоой 

ЫіѵаІ Іпіепасііѵе/І С/ІІЫЗоЙ 
Від Тіте / Вайіеігопі 
Зіегга 

Ваѵеп/Асііѵізіоп 
ЕІесігопіс Айз 
ВІаск Ізіе/Іпіегріау 
Асііѵізіоп 

Ітргеззіопз/Зіегга 

Зйіпе/Іпіегріау 

(З.О.О. 

СуЬегіоге/МісгоРгозе 
Ыеѵѵ ѴѴогій/ЗОО 
РорТор/О.О.О. 

Ѵаіѵе/Зіегга 

ВІІ22ЭГЙ 

Веііс/Зіегпа 

Акелла/1 С/Веійезйа 

ЗдиагезоП 

Тііотаз Візкир 

Зіегга 

ЕисазАйз/Асііѵізіоп 

ЕІесігопіс Айз 

Сопе/Еійоз 

Місгозоіі 

Зіг-Тесй/Іпіегріау 

Асііѵізіоп 

Ітргеззіопз/Зіегга 

ТигЫпе/МісгозоІІ 

Ѵоііііоп/Іпіегріау 

МісгоРгозе 

Сойетазіегз 

МісгоРгозе 

Веііс/Зіегга 

Вгойейіипй 

Іоокіпд (ЗІазз/Еійоз 

Асііѵізіоп 

Асііѵізіоп 

ЕІесігопіс Айз 

Іоокіпд ОІазз/ЕІесігопіс Айз 

Місгоргозе 

(З.О.О. 

Моѵаі-одіс 
Вей Зіогт 
ЕІесігопіс Айз 
Маііайог 

Огідіп/ЕІесігопіс Айз 


ЗОАсйоп 

Оиезі 

Зігаіеду 


ЕІесігопіс Агіз 

Рейесі/ОТ 

Махіз/ЕІесІгопіс Айз 

Зігаіеду Рігзі 

ТаіопзоіІ 

ЗдиагеЗоП/Бйоз 

551/Міпйзсаре 

Ѵегапі/989 Зіийіоз/Зопу 

ВгойегЬипй 

Асііѵізіоп 

Асііѵізіоп 

ЗЗС/Вей Ойэ 

ЕІесігопіс Айз 

Місгозоіі 

Оідііаі ВеаІі1у/(ЗТ 

ВиІІігод/ЕІесігопіс Айз 

МісгоРгозе 

Зіегга 

Ііррег/МісгоРгозе 


Оиезі 

Оиезі 

Зройз 

АсІіоп/АйѵеШиге 

Зігаіеду 

ВРСЗ 

Зігаіеду 

Опііпе ВР(3 

ЗрасеЗіт 

Васіпд 

Васіпд 

Зігаіеду 

ВТЗ 

Зігаіеду 

30 Асііоп/Айѵепіиге 
Зігаіеду 


Асііоп/Зігаіеду 

Зігаіеду 

ВРО 

Зройз 

Опііпе ВРО 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

Асііоп 

ВТЗ 

Оиезі 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

ВТЗ 

ВРО 

ѴѴагдате 

Опііпе ВРО 

Оиезі 

Зігаіеду 

30 Асііоп 

Зігаіеду 

Зройз 

Опііпе ВРО 

Оиезі 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

Оиезі 


Зігаіеду 


ІпІегпе#ТОР 100 


На основе РС (Затее Тор 100 
(НМр://ѵѵѵѵѵѵ.дІоЬаІ100.сот), 
выпуск 427 от 5 марта 2001 года 
(с) 1993-2001 МІІІісііап 


ѴШг/.САМЕЫАѴІСАТ опсом 
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РАСТ" I: КИМСРОМ ОР РКАККАК 


Вот соберемся - и на дракона пойдем, 
за даму сердца... 
к/ф “Сказка Странствий" 



Господа, еще рау сообщаю, чма Хранит* Уль мимы уокончились. Не магу скауать, чма истощились впе¬ 
чатления, нрасма все хорошее должна уавершаться воврел*я, правда? Игра продолжаемся, я даже осно¬ 
вал на европейском морде Ѵгаскеп{еІу гильдию Віаск иіаЬск. Сомник смол гильдмасмером, и, кроме не¬ 
го, в эмой гильдии пока больше нем никого. Пользуясь случаем, хочу поблагодаришь всех мех русских ре- 
бям, коморые мне помогли на первых порах на новом месме. $шаІІ МагЫе Н/оИмкор я посмавил на 
Реііиса самосмоямельно, благо, я хорошо помню расположение недвижимосми на Пацисрике в районе 
гильдийской башни, а на Драчене одного малого домика в наличии не оказалось. Теперь месмо уанямо. 

Европейский Сомник получился у меня “дексмером” - специалистом по орудованию двуручным мопо- 
ром. Судя по всему, эмо один иу самых мощных милов персонажей в мекущем варианме ІА О. Само со¬ 
бой, он уже уачислен во фракцию Тп*е ВгіЬампіамі. 

Эмо прискаука. Скаука сосмоим в мом, чмо, начиная с эмого номера, я буду расскауывашь о при¬ 
ключениях Сомника в других ролевых онлайновых игрушках. Причем уже или пока еще бесплатных. Со— 
омвемсмвующие игровые клиенмы (ежели маковые испольууюмся) будум выкладываться на прилагаемый 
к журналу компакт. Предпочтение будем отдано наиболее играбельным и “свежим” игрушкам. Тема 
эмого номера - ставшая недавно бесплатной Кіпуйоѵп о{ Ѵгакк.аг. 

:< і : м «т*7л к*і л >7 7 і :< :<л 


Издатель іЕпІегіаттепІ ЫеТѵ/огк 

Требуется 7. ІЕЫ іаипсЬег ЗоНтаге - Нр://ІівП.іепі.сот/риЬ/іЕЫ/іЕЫ. еже (1.2 МЬ) 

2. Клиент Огаккаг - Нр://ИвТв. іепК сот/риЬ/Огаккаг/3.07/йгаккаг. ехе (7.65 МЬ) 
Создание эккаунта НПр://відпир.іепсепТгаІ.сот/іпсІех.рНр 
Официальный сайт игры НПр://відпир.іепсеп1гаІ.сот/іпсІех.рНр 
Рекомендуемый фан-сайт “ЗНаг'в Огаккаг Раде “ НПр://тетЬегв.Ноте.пеГ/вНагНап/іпеіех2.НГтІ 




Попытки отыскать корни Огаккаг’а 
во времени окончились ничем, 
іЕпІегІаіптепІ скромно замалчивает 
возраст игрушки. Одно можно утверж¬ 
дать точно: он превышает срок суще¬ 
ствования самой ІЕпіеПаіптепІ, кото¬ 
рая была основана в 1994 году. Вла¬ 
делец рекомендованного сайта ЗНаг 
играет в Огаккаг уже свыше десяти 
лет, Зоіпік’у удалось пообщаться в иг¬ 
ре с игроком, который играет “всего" 
пятый год. С одной стороны, это хоро¬ 
шо - игра выглядит вполне зрелой, ба- 


ных игрушек и оставив “за ^ 
бортом” такие игры класса 
Ргетіит, как ѴѴагВігбз, Аіг 
СотЬаІ и Эаѵѵп оі Асез). По¬ 
лучив по Е-таіІ пароль, запу¬ 
стил ІЕМ 1_аипсИег, выбрал 
в САМЕЗ Огаккаг и присое¬ 
динился к игровой сессии. 

На создание персонажа 
ушло несколько минут, т.к. 
пришлось бросать косточки, 
определяя характеристики 
чара. Пока не выпали нужные 
статсы, пришлось зациклить 
этот процесс. 


\і«/т/.САМСЫАѴІСАТОІ^.СОМ 


ги повычищены. С другой - в наличии 
соответствующая графика и интер¬ 
фейс. Бесплатной игрушка стала сов¬ 
сем недавно, впрочем, продвинутые 
игроки при желании могут выплачи¬ 
вать ежемесячную мзду за дополни¬ 
тельный сервис. 

В начале было... 

После инсталляции ІЕІЧ ЬаипсНег 
и клиента я отправился на страничку 
создания эккаунта, где выбрал игро¬ 
вой план РНЕЕ (получив доступ 
к Огаккаг и множеству других бесплат¬ 


Естественно,я предварительно 
ознакомился с возможными расами 
и специализациями и сделал свой вы¬ 
бор среди Сііу ОѵѵеІІегз, Рогезі 
ОѵѵеІІегз, Моипіаіп ОѵѵеІІегз, Оиісазіз, 
ІІпсІегдгоипсІ ОѵѵеІІегз и ѴѴообІапсІз 
ОѵѵеІІегз. Стал обитателем города Сііу 
ОѵѵеІІег, которые сами по себе сильны 
и удачливы. 

В плане статистик я добивался 
максимума (18 единиц) для удачи 
и харизмы. Все остальные можно 
улучшить во время игры, а эти - нель- 











ІІМТЕВІМЕТ, 





Пол персонажа роли не играет, ма¬ 
стерство во владении умениями рас¬ 
тет по мере того, как вы их используе¬ 
те. Перво-наперво нужно было опре¬ 
делиться с профессией. Вот их спи¬ 
сок: Мегсбапі (по умолчанию), Рідбіег, 
Раіабіп, ВагЬагіап, Магііаі Агіізі, 
Мепіаіізі, Неаіег и ТЫеТ. Сделать необ¬ 
ходимый выбор можно при помощи 
соответствующих учителей, которые 
посажены там и сям по всей игровой 
территории. Сотник стал для начала 
файтером, обнаружив наставника 
в том же городе Иогк, в котором по¬ 
явился на свет. 

Но сначала пришлось выполнить 
требования элементарного туториала, 
направленного на изучение интерфей¬ 
са. 


Топ-топ, топает малыш 

Опыта нет, денег нет, где уничто¬ 
жать монстров - не понятно. На по¬ 
стоялом дворе общаются несколько 
чаров, которым явно нет дела до моих 
проблем. Пошел изучать город, кото¬ 
рый со всех сторон оказался окружен¬ 
ным водой. В юго-западном углу об¬ 
наружил дырку в земле, возле которой 
стоял ИРС (как потом выяснилось, он 
поставлен здесь для того, чтобы пре¬ 
дупреждать новичков не соваться 
вниз до достижения шестого уровня). 
Полез в нее и оказался в донжоне, на¬ 
полненном Чемпионами, Гноллами 
и прочими тварями. Был забит очень 
быстро. Тело Сотника взял подмышку 
другой чар и оттащил в обитель вра¬ 
чевателя, который его и оживил. 

Моим спасителем оказался фай- 
тер 7 уровня по имени Оозб, который 
вроде как взял меня под свою опеку - 
выделил приличный меч, металличес¬ 
кую кирасу и дал две тысячи в мест¬ 
ной валюте. Теперь я понимаю, что 
эти благодеяния ему практически ни¬ 
чего не стоили, но тогда мне было 
очень приятно. 

Тут я дисконнектнулся, а когда за¬ 
шел в игру повторно - иозМ’а и след 
простыл. Пошел я искать другие охот- 


А Интерфейс общения с учителем-файтером 


ничьи угодья. Долго искал, в конце 
концов обнаружил в одном из зданий 
ведущую вниз лестницу. 

Этажом ниже оказался еще один 
донжон, который сперва произвел 
странное впечатление: практически на 
каждом тайле валялись доспехи, ору¬ 
жие и прочие шмотки. Вскоре я понял 
почему. Оказывается, большинство 
крупных предметов можно переносить 
исключительно в руках. А их всего две, 
как известно. Вот и валяется все нава¬ 
лом, всем просто в лом челночить 
к магазинам и обратно. 

Вскоре я уловил тенденцию зара¬ 
ботка экспы и денег: бьешь монстров, 
забираешь наличные, складываешь 
в мешок драгоценные камни и шлемы. 
Как набираешь добра во все доступ¬ 
ные ячейки - бредешь к алхимику 
и все продаешь. Вырученные деньги 
тратишь на синие бутылки с лечащим 
зельем, а оставшиеся - расходуешь на 


Т Загрузка лечащих снадобий в лавке алхимика 


тренировки (экспа за деньги) или кла¬ 
дешь в банк. Ничего путного из доспе¬ 
хов и оружия в г.ІЧогк купить не реаль¬ 
но - сюда их просто не завозят. 

Заглядываясь на других чаров, я 
возжелал экипироваться не хуже, чем 
они. Особенно привлека¬ 
тельно выглядели всевоз¬ 
можные доспехи из раз¬ 
ноцветных чешуйчатых 
шкур и разномастные 
плащи. А в добыче ничего 
такого не попадалось 
и не попадалось. Если 
найдешь на монстре 
СІоак, то самый обычный 
из шерсти. Как оказа¬ 
лось, классные доспехи 
и плащи нужно выделы¬ 
вать самостоятельно 
с помощью ИРС - 
Таппег’а. 

Забиваешь соответ¬ 
ствующего монстра, та¬ 
щишь его тело к таннеру, 
бросаешь ему под ноги 
и командуешь выделать 
доспехи. Что тот и дела¬ 
ет. Причем монстры го¬ 
дятся не все, я долго мочалил шкуру 
акулы, пока мне не подсказали, что 
она не пригодна. 

Набор экспы идет неторопливо, 
на каждый следующий уровень, на¬ 
сколько я понял, ее требуется в два 
раза больше. Начинать пришлось 
с орков и троллей (25-200 пойнтов 
экспы). На восьмом уровне я пере¬ 
ключился на более крутых монстров 
(200-2500). Десятый уровень потребу¬ 
ет набрать 400К+ пойнтов опыта. Есть 
смысл специализироваться на одном 
типе оружия, я остановил свой выбор 
на двуручных мечах. Как боец девято¬ 
го уровня, Сотник получил возмож- 


Кольчужка 
шкуры Йети, 
а плащик - из 
Мумии 


АТОР ИГРОВОГ 


Ѵ^Ѵ.САМЕЫАѴІСАТОігСОМ 


143 













































ІІМТЕВІУЕТ 


И=ѴИ=\х/ 




▲ Иду, смотрю - восемь чаров общаются. И вдруг замечаю, что на всех 
синие камзолы, а на мне - красный. Уж не потому ли, что я из Рос- 


ность проводить три атаки за раунд. 
Частенько удается убивать оппонентов 
с одного удара (естественно, не самых 
мощных). 

Со временем я случайно выяснил, 
что могу плавать. И сразу стало намно¬ 
го интереснее: к югу от І\Іогк обнару¬ 
жился донжон, в котором можно было 
подраться со Зіаппег'ами 
и Митту’ями. Еще дальше на юг я 
встретил учителя паладинов, а в его 
обители - ход в подземелье с магами- 
менталистами и крутыми отрицатель¬ 
ными файтерами. Забили они Сотника 
еще быстрее, чем чемпионы во время 
его самой первой гибели. 

Восстанавливается персонаж с по¬ 
мощью команды #гезІоге, в результате 
которой он оживляется неподалеку от 
магазинчика местного алхимика. Чаще 
всего он сохраняет все вещи и доспе¬ 
хи, которые были на нем, расставаясь 
только с теми предметами, которые 
в момент гибели находились в руках. 
Но иногда теряет все, и это - больно. 
Сотнику как-то не повезло, и он ли¬ 
шился после такого восстановления 
двух весьма полезных магических ко¬ 
лец и навороченного шлема. 

В месте возрождения я встретил 
и своего первого плееркиллера с ба¬ 
нальным именем... КіІІег. Располагая 


несколькими поинтами жизни, я был 
немедленно атакован заклинанием ог¬ 
ня, после чего подлый убийца сразу же 
взял мое тело в руки. В этом случае 
нет возможности восстановиться авто¬ 
матически. Далее Сотник был избав¬ 
лен от добычи и всего снаряжения за 
исключением тех доспехов, что были 
ранее сшиты “на заказ” у таннера. Де¬ 
ло в том, что их нельзя носить другим 
персонажам, они на них “не налазят”, 
а продать их в магазинах можно только 
по мизерной цене. Науку я почерпнул - 
больше не ношу на себе крупные сум¬ 
мы денежек. 

Как и в 110, персонажи, ведущие 
антиобщественный образ жизни, при¬ 
обретают соответствующий флаг - их 
имя прописывается на красном фоне, 
как у монстров. Киллер тоже был 
“красным”. В то же время я не заметил 


никакой особой агрессивности по от¬ 
ношению к красным чарам со стороны 
“хороших” - несколько раз такие объ¬ 
являлись на постоялом дворе и не бы¬ 
ли никем атакованы. Видать, народ 
просто не хочет рисковать. На тебе же 
не написано, играешь ты пятый день 
или пятый год. Хотя это можно прики¬ 
нуть косвенно - по оружию и видимым 
на ярлыке персонажа доспехам. 

Встречаются в Эгаккаг и чары-во¬ 
ры. В принципе, предполагается, что 
они должны воровать у монстров, 
но зачастую они пытаются обработать 
других чаров. Таких чаще всего убива¬ 
ют на месте преступления. 

Перемещение по миру игры выпол¬ 
няется верхом (не добрался я до этой 
крутизны), ножками, вплавь и с помо¬ 
щью порталов. Можно также лазать по 
горам (самостоятельный скилл). 

Для быстрого возвращения в нужное 
место применяется любопытный меха¬ 
низм: сначала с помощью специально¬ 
го заклинания (с помощью свитка сто¬ 
имостью 100 монет) создается специ¬ 
альная ветка - ЗиссогТѵѵід. Когда пер¬ 
сонажу нужно вернуться в то место, где 
была сотворена ветка, он просто кла¬ 
дет ее на землю. 

Для изменения характеристик пер¬ 
сонажа используются свитки с соот¬ 
ветствующими заклинания (временная 
невосприимчивость к холоду, напри¬ 
мер), бутылки со всевозможными жид¬ 
костями и магические предметы. Их не 
так уж и много, но и немало. Все они 
разобраны на рекомендованном сайте, 
который можно использовать в качест¬ 
ве развернутого справочника по игре. 

Разработчики предусмотрели так¬ 
же кучу специальных квестов, которые 
ориентированы на более-менее про¬ 
двинутых чаров. Как правило, требует¬ 
ся забить монстра покруче. Предвари¬ 
тельно к нему нужно еще подобраться, 


Т Такие вот перелески. Обратите внимание - за высокими елочками 
"леса не видно". И зачем это нужно? Смахивает на пережитки пого¬ 
ни за псевдореалистичностью 


▼ Погк. Комната с порталами 
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А Схватка с четырьмя 5апдиіп'ами. 

для чего потребуется общаться со 
строго определенными наводчиками- 
МРС, раздобывать специфичные квес- 
товые ключи (которые могут случайно 
попасться в добыче на теле другого 
монстра) и т.п. 

Игровая среда 

Игровой интерфейс вполне заслу¬ 
живает оценки “примитивный". Оно 
и понятно: у движка возраст древний, 
а переделывать его никто не собирает¬ 
ся, иначе Огаккаг не сделали бы Ргее. 

На основном экране доступна только 
самая необходимая информация 
о персонаже игрока и других находя¬ 
щихся на одном с ним экране чарах 
и монстрах. 

Перемещение осуществляется 
щелканием мышки на доступных мес¬ 
тах экрана, лазание по лестницам - на¬ 
жатием специальной кнопки на тулба¬ 
ре. Имеется определенная задержка 
при перекладывании предметов, 
не исключено, что она связана с об¬ 
щим лагом. 

В то же время вспомогательные 
окошки можно свободно таскать и рас¬ 
полагать по экрану, что уже хорошо. 
Играть лучше в разрешении экрана 
800x600, если на мониторе выставлено 
нечто повыше - игра скукожится в его 
углу и будет тяжко разобрать что-либо 
в текстовых сообщениях и надписях. 

Имеется вариант объединения 
персонажей в партию для совместной 
охоты, во время которой добытый опыт 
делится на всех пропорционально ма¬ 
стерству каждого участника. 

В интерфейсе прошита возмож¬ 
ность следовать за определенным 
персонажем, открывать и закрывать 
двери в донжонах, изменять точку те¬ 
лепортирования после гибели чара, 
отправлять “пейджерные” сообщения 
любому находящемуся в игре персона¬ 
жу, а также выражать эмоции и обозна¬ 
чать приколы и действия типа Зіпдіпд, 


Оапсіпд, ВоІІіпд Оп Тбе РІоог ѴѴіІІт 
І-аидМег и т.п. 

Хранить личные вещи можно в пер¬ 
сональном шкафчике, который распо¬ 
ложен на постоялом дворе КІогк’а. Яче¬ 
ек, правда, маловато будет. Но за от¬ 
дельную ежемесячную плату вы може¬ 
те получить в свое распоряжение до¬ 
полнительный сейф и прокачанного 
учителя (обучение скиллам со скидка- 



Это не 110 и не ЕО. Но притягатель¬ 
ность в игре определенно есть. Систе¬ 
ма не претендует на излишнюю слож¬ 
ность, но и назвать ее простенькой 
язык не поворачивается. Размеры не¬ 
которых донжонов (судя по виденным 
мною картам) огромны, а всевозмож¬ 
ные сюрпризы - гарантированы. Как 
и в любой удачной ролевушке, со вре¬ 
менем графика откочевывает на деся¬ 
тый план. И тем более - музыка, в игре 


Игровое сообщество и фаны - в на¬ 
личии, хотя я ни разу не заставал 
в Огаккаг свыше 200 человек. 

Местами ощущается забота разра¬ 
ботчиков об игроке, например, если вы 
расконнектились во время схватки 
в донжоне, то монстры автоматически 
перестают атаковать вашего чара. 

Начав играть, ловишь себя на мыс¬ 
ли, что от нее не хочется отрываться. 
“Вот добуду себе оружие покруче, вот 
сделаю очередной уровень, вот только 
отхвачу шлем +2 к атаке и...” - все вре¬ 
мя находится новый повод провести 
в ней еще часок-другой. Тем более что 
всегда встречаются задачи, которые 
вашему подопечному еще не под силу, 
и какой же истинный эрпегешник смо¬ 
жет пройти мимо такого безобразия? 

Р.З. Чуть не забыл напомнить про 
бесплатный сыр. Все желающие поиг¬ 
рать приготовьтесь рассматривать 
сменяющиеся рекламные баннеры. 

и 
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^Национальная 

■Р Интел Интернет 
^ Премия 2001 года 


Некоторые новинки обладают свойст¬ 
вом очень быстро становиться привыч¬ 
ными аспектами нашей жизни. Всего во 
второй раз присуждалась Интеловская 
Интернет-премия, а ощущение, что воз¬ 
раст этого российского сетевого “Оска¬ 
ра” значительно солиднее. Скорее все¬ 
го, тому причиной изначальная основа¬ 
тельность подхода и немереное количе¬ 
ство энергии и ресурсов, которые вкла¬ 
дывала и вкладывает Интел в развитие 
своего детища. 
Церемония вручения премии лауреатам 
этого года прошла 1 марта в здании 
МХАТа им. Горького. А первые заявки на 
участие были поданы еще в октябре 
2000-го. К началу февраля из 2800за¬ 
явок селекционные комиссии (в них во¬ 
шли более 70 журналистов и редакто¬ 
ров он-и офлайновых изданий, ѴѴеЬ- 
разработчики и другие профи Интерне¬ 
та) отобрали 70 сайтов по четырнадцати 
номинациях. Дальнейшую судьбу номи¬ 
нантов определяло Большое Жюри Рос¬ 
сийской Академии Интернета. На фини¬ 
ше оказалась уже 21 номинация (Гран- 
при, “Открытие года”, “Человек года”, 
“Дело всей жизни”, “Представление со¬ 
бытия культуры в Интернете”, “Интернет 
в традиционных СМИ” оценивались сра¬ 
зу академиками РАИ, а “Веб Выбирает 
Вас” - юзерами Интернета). 



Итак, лауреатами 2001 года ста- 


I. Общие категории: 

- Гран-при Российской академии 
Интернета: Япсіех.ги 
(ЬПр://уапсіех.ги/); 

- Открытие года: 5руІ-од.Ни 


( ІШр : //ѵѵѵѵѵѵ. зру Іод . ги/); 

- Человек года: Аркадий Волож 
(генеральный директор компании 
“Яндекс”); 

- Веб выбирает Вас (ВВВ): Япбех 
(ННр://уапсіех.ги/); 

- Дело всей жизни: Алексей Пла¬ 
тонов (директор Российского НИИ 
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ры в Интернете: Брат-2 - фильм 
Алексея Балабанова 
(ИПр://Ьга12.ТіІт.ги/). 

IV. Приз Прессы - Япбех 
(НПр://уапсІех.ги/). 

V. Приз “за вклад в защиту ин¬ 
теллектуальной собственности в Се¬ 
ти” - Виктор Наумов (научный со¬ 
трудник Института информации и 
автоматизации РАН, г. Санкт-Петер¬ 
бург. Это если коротко, более-ме¬ 
нее краткую/полную информацию 
об этом человеке можно посмотреть 
на страничке 

ІШр : //ѵѵѵѵѵѵ. гиззіапіаѵѵ. пеІ/ѵіс/зоте_б 
аІа.НІт). 


развития общественных сетей - 
РосНИИРОС). 

II. Лучший сайт в области: 

- Информация и общественно- 
политическая жизнь: СагеІа.Ви 
(М 1 р://ѵѵѵѵѵѵ.да 2 е 1 а.ги/); 

- Традиционные СМИ в Интерне¬ 
те: Радио “Эхо Москвы” 
(Ніір://есІю.тзк.ги/); 

- Образование и наука: справоч¬ 
но-информационный портал Рус¬ 
ский Язык (ІШрѴ/ѵѵѵѵѵѵ.дгатоІа.ги/); 

- Сайт для детей и юношества: 
ѵКЮЗ (бНр://ѵѵѵѵ\ллѵкісі5.ги/); 

- Музыка: ЗВУКИ.Ни 
(ІШр://\л/ѵѵѵ\л 2 ѵикі.ги/); 

- Литература: Круг чтения РЖ 
(ЬНр ://\лллллл гизз. ги/кгид/); 

- Спорт: НТВ Спорт 
(ЬНр://ѵѵѵѵѵѵ.пІѴ5рог1.ги/); 

- Здоровье: Мама.Ни 
(Ы1р://ѵѵѵѵѵѵ.тата.ги/); 

- Персональная страница: Вир¬ 
туальные суси (Ы1р://ѵѵѵѵѵѵ.зизі.ги/); 

- Сетевые сервисы: Япбех 


к Какие суси? 

^Почему сус и? 
к Почему вс "суш 


(ІтІІр://уапсІех.ги/); 

- Изобразительное 
искусство и музеи: 
Архитектура России 
(Н11р://ѵ\л/\лллагсНі.ги/); 

- Сетевое искусст¬ 
во: ОАРУАТСН112НВ1- 
ІЧА (НПр://сІа5ба.рага- 
дгарЬ.ги/); 

- Электронная 
коммерция: Интернет- 
магазин ОІОІМ 

( Мір ://ѵѵѵѵѵѵ. 020 П. ш/); 

- Рубрикаторы, по¬ 
исковые системы, ка¬ 
талоги товаров и ус¬ 
луг: Япсіех (ИПр://уап- 
бех.ги/). 


III. Интернет и традиционная 
культура: 

- Интернет в традиционных СМИ: 
“ЭхоНет”, программа радиостанции 
“Эхо Москвы” 
(ИМр://\л/ѵѵѵѵ.есІіопе1.ги/); 

- Представление события культу- 




Ирассяй! 
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^Харуки Му раками 
^С. Ки на «- Скашріоозе 
іБГ в Япония 


^ Записки гай дзина 


■ А 


VI. Прогноз победы - Юрий Гра¬ 
новский (“Ежедневная Деловая Га¬ 
зета”, ИПр://\ллмѵѵ.ѵебото5б.ги/). 

В этом году Национальная Интел 
Интернет Премия нашла поддержку 
на крупнейших российских сетевых 
порталах: Рогі.ги, ВатЫег, РБК, 
Ѵапбех, Оагеіа.ги, Бепіа.ги и Утро.ги. 
Любой их посетитель мог восполь¬ 
зоваться специальными “ящиками” 
для голосования по номинации “Веб 
Выбирает Вас!”. Всего за десять 
февральских дней (в ходе первого 
тура голосования) это сделали свы¬ 
ше пятидесяти тысяч человек. Под¬ 
ведение же итогов по этой номина¬ 
ции завершилось за несколько ми¬ 
нут до вручения приза уже во время 
церемонии награждения. 

Победителем в конкурсе “Про¬ 
гноз победы” (к участию допуска¬ 
лись только журналисты) стал Юрий 
Грановский, которому удалось наи¬ 
более точно спрогнозировать реше¬ 
ние Большого жюри РАИ (приз - 
персональный компьютер на базе 
процессора Репііит 4). 

Полную информацию о Премии 
можно почерпнуть на сайте 
Ы1р://\л/ѵѵѵѵ. падгасіа. ги/. 
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Мог-Яи"*®^ 

Аж захватывает дух, _ 


ж захватывает дух, 
до чего я синебрюх! 

Сидор X. Синебрюхофф. 



гьевич Синебрюхофф - это... неугомон 

_ івист и сетевой художник, один из пер- 1 

. івых обозревателей и автор “Виртуальной 
’ямры ѴѴяякІу”, учредитель ежегодной интернет- 
іии “Любимая страница Сидора Синебрюхоффа " 
теоретик “Епь-Арта”, большой любитель хрюков и 
забавных программ, друг детей и Кадабр, скрог *•" 
личность, чьей фотографии пока не видел РуНе: 
видел кучу соответствующих рисунков и шар:' 
и просто персонаж, с которым Навигатор і 
вилось немного (несерьезно) пообі 


НИМ -.Доброго времени, давайте 
начнем с довольно деликатного во¬ 
проса, которым так сильно интересо¬ 
вались наши читатели: ваше паспорт¬ 
ное имя. Будет, однако, очень забав¬ 
но, если окажется, что Сидор Харла- 
мьевич Синебрюхов - это оно и есть 
(и я заранее приношу извинения). 

Сидор: Привет. Так и есть, меня 
действительно зовут Сидор Синебрю¬ 
хофф. 

НИМ: Хорошего интервью без глу¬ 
пых вопросов не получится, поэтому 
задаю следующий: как появлялись и 
появляются ваши знаменитые фразы? 

Сидор: Фразы рождаются во вре¬ 
мя написания, как аппетит во время 
еды. 

НИМ: Отлично. СидорХарламье- 
вич, когда вы впервые влезли в Ин¬ 
тернет? Каковы были ваши впечатле¬ 
ния на тот момент? 

Сидор: Первый раз я сделал это в 
1996 году. Я тогда был подключен к 
Релкому за 3 доллара в час. Первой 
страницей, которую я увидел, была 
сетевая версия произведений писате¬ 
ля Нестора Бегемотова. Все порно¬ 
сайты я просмотрел за один день, в 
чатах перестал сидеть на второй день. 
А на третий появилась страница Си¬ 
дор Синебрюхофф @ аЬа.ги. 

НИМ: Когда-то с ваших уст слете¬ 
ла замечательная фраза: “Если пиво 
мешает учебе или работе, ну на хрен 
такую учебу". Имела ли она под со¬ 
бой, что называется, бытовую основу? 

Сидор: Эта фраза не с моих уст 
соскочила. Правильно фраза звучит, 

“Пенное Пиво в стакане искрит- 

Радует глаз и ласкает утробу. 

Если же Пиво мешает учиться, 


Ну ее на хрен - эту учебу!”. 

Это фраза была в моей досовской 
Коллекции прикольных программ АР¬ 
БАТ (она бежала там ползущей колба¬ 
сой). Мне во время учебы приходи¬ 
лось умело сочетать первое и второе. 
К Пиву, кстати, у меня безмерное ува¬ 
жение. Пиво надо любить и писать 
большой буквы. (Это касается только 
настоящих Пив - Будвайзер там или 
Кружовице, на худой конец. К очаков¬ 
скому это никакого отношения не 
имеет). 

НИМ: Рекламу делаете, нехоро¬ 
шо, нехорошо спаивать наших читате¬ 
лей. :) Ваши увлечения помимо Сети, 
веб-дизайна и всевозможного рода 
интернет-проектов? 

Сидор: Секс, выпивка и рок-н- 
ролл (это не увлечения, это влечения). 

В общем-то, всевозможного рода 
проекты (как онлайновые, так и оф¬ 
лайновые) - это и есть мои увлечения. 
Все зависит от области, в которой 
этот проект воплощается. А еще я 
очень люблю собак породы такса. 

Вот такса, эксклюзивно для “Нави¬ 
гатора игрового мира”: 


НИМ: Как у вас появилась идея 
создания своего личного ресурса? 
Насколько я помню, изначально ваши 
страницы располагались на чужом до¬ 
мене второго уровня? 

Сидор: Сидор, существовавший 
виртуально еще до Интернета, просто 
нашел оптимальные условия для сво¬ 
его обитания. Это было модно. :-) 

Домен второго уровня у меня дей¬ 
ствительно был (он располагался у 
одного московского провайдера). По¬ 
том мне надоело зависеть от провай¬ 
дера и писать свой адрес через ~, и я 
купил свой домен. 

НИМ: Ваш ресурс был одним из 
первых, чьей тематикой стала перио¬ 
дика и обозрения событий, происхо¬ 
дящих в виртуальной и околовирту¬ 
альной средах обитания. Что направи¬ 
ло его по такому пути? 

Сидор: “Виртуальная Говнямра 
Вякли” (так называлось наше обоРЗе- 
ние) появилась без всяких предпосы¬ 
лок, у нее не было никаких идей и це¬ 
лей. Мы ее просто писали, нам это 
нравилось. Как только “ВГ” перестала 
быть любимым занятием и стала обя- 
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НИМ: Даже не¬ 
смотря на то, что 
проект Зібот.Ви на¬ 
ходится в простое 
довольно продол¬ 
жительный срок, 
его популярность и 
посещаемость, как 
и прежде, весьма 
высока. ВТѴѴ, поче¬ 
му вы решили его 
забросить? 

Сидор: Не 
знаю, насколько 
верно первое заме¬ 
чание. 100 посети¬ 
телей в день - не 
много для 


быть интересной. Проект подошел к 
своему логическому концу. 

НИМ: Помимо сетевой журналис¬ 
тики, насколько нам известно, вы так¬ 
же занимались изданием “бумажно¬ 
го" журнала? 

Сидор: Я работал с 1994 года в 
газете “Глагол”. Некоторые рубрики 
“Глагола” виртуализовались и стали 
частью Сети. После этого была работа 
в нескольких газетах и журналах. Сей¬ 
час я сотрудничаю с интернет-газетой 
“Рунетка” (ННр://ѵ\/ѵѵѵѵ.гипеІка.ги), а 
Ель ей нарисовала дизайн. 

НИМ: Когда и при каких обстоя¬ 
тельствах у вас появился партнер с 
экстравагантным именем Ель Зеле¬ 
ная? 

Сидор: Мы были вместе с первого 
выпуска “Виртуальной Говнямры”. 

НИМ: Самый знаменательный вы¬ 
пуск Вашего сетевого издания? 

Сидор: Через полгода после от¬ 
крытия “Сидор онлайн” вышел первый 
номер “ВГ". Выпуски с октября по де¬ 
кабрь все отличные. Там основатель 
Фидо Том Дженнингс пьет на брудер¬ 
шафт с Биллом Гейтсом, а с фонарей 
свешиваются свистящие Крокозябры. 
Советую почитать. 


іак уж и мноі о і 
проекта 3-х летней давности. Или 
много? Сидор не заброшен, он завер- 


НИМ: Расскажите о ваших награ¬ 
дах и самой дорогой ля вашего серд¬ 
ца? 

Сидор: Ну, если это интересно... 
Самая дорогая награда - это моя. Сам 
себя наградить я, увы, не могу, но по¬ 
рядка 50 страниц гордо носят звание 
“Любимая страница Сидора”. 

Помимо массы виртуальных на- 


приобретет полностью коммерческий 
характер, он потеряет всех своих 
творческих людей, а, соответственно, 
и всякий интерес к себе у “рядового" 
пользователя. Согласны ли вы с ним? 

Сидор: Творческие люди никуда 
не денутся. Они, наоборот, получат 
больше возможностей: купят себе 
компьютеры помощнее, безлимитный 
интернет-доступ и будут чаще радо¬ 
вать нас своими произведениями. 

Деньги приносят Интернету только 
пользу. Многие мои проекты - ком¬ 
мерческие. Например, все сайты, раз¬ 
работанные В СТУДИИ @СІІѴІ5ІОП 
(1гПр://\ллллѵ.сІіѵі5іоп.ги). Совсем скоро 
мы планируем осуществить вторже¬ 
ние на рынок баннерной рекламы. Для 
этих целей нами создан новый, самый 
удобный и совершенный баннерный 
формат, у нас практически не будет 
конкурентов. 

Проблема - не в коммерции, про¬ 
блема в другом. Странно, что многие 
пользователи, количество которых 
сейчас растет в геометрической про¬ 
грессии, представляют Сеть продол¬ 
жением офлайна. Это разносчики оф¬ 
лайновых стереотипов. Вот самый бе¬ 
зобидный пример: на днях были при¬ 
няты новые баннерные стандарты 





Зібот.Ви? 

Сидор: Угу! Бу¬ 
дет зібог_2.ги. Только 
попозже. Мыс Елью 
Зеленой сейчас ра¬ 
ботаем над проектом 
проектов ЫаЫа.ги. 
Скоро планируем его 
открыть. Следите за 
анонсами. 

НИМ: Какие, по- 
вашему, люди до¬ 
стойны возведения в 
ранг “Личность РуНе- 

Сидор: Любой 
пользователь и/или 
_деятель Рунета. 

▲ Несмотря на то, что сервер находится в простое 

вот уже два года, его посещаемость остается по- Н И М: Есть такое 
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ки новых форматов считают, что такая 
реклама привлечет больше клиентов, 
потому что похожа на офлайновую, в 
журналах. 

НИМ: Ну, и напоследок - капелька 
фантазии: как вы видите РуНет в буду¬ 
щем? Попытайтесь создать общую 
картину. 

Сидор: На Яндексе скоро найдет¬ 
ся все. Крупные порталы пожрут мел¬ 
кие и друг друга, а также своих созда¬ 
телей. Сетевое искусство можно бу¬ 
дет продавать и покупать. На страни¬ 
цах будут установлены специальные 
счетчики (технологию мы уже разра¬ 
батываем). 

А через десять лет будет избран 
первый Интел Президент Рунета! 

И им стану я. 

И 
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ШТЕИШЕТ 


ВЕТА кЕѴІЕѴ 


I 



СМаовМаде 

БЛИЗИТСЯ 


РЛССВЕІ 


цдшдц 




В 110 я с удовольстви¬ 
ем играю уже больше го¬ 
да. Думаю, вы догадыва¬ 
етесь, кто втянул меня 
в это, не так ли? Как толь¬ 
ко представилась воз¬ 
можность поучаствовать 
в тестировании нового 
трехмерного варианта иг¬ 
ры, я, как настоящий фа¬ 
нат, поспешил ей вос¬ 
пользоваться. И вот оно 
случилось! Заветный кон¬ 
верт с компакт-диском 
нашел-таки меня. Не без 
проблем, конечно, спустя 
- 20 дней, но все же нашел. 
Так началась история моего участия в бета-тестировании но¬ 
вой версии Шіта Опііпе - ТНІгб Оаѵѵп. 


А МідЬітоге и Кі-гіп. Хочу покотаться! 


Ве(а 

Проинсталлировав новый софт (без проблем), вошел 
в Инет и запустил 1)030. Клиент тут же стал сам себя патчить. 
Первая заплатка была размером мегабайта 3, и, чтобы убить 
время, я стал читать форумы на ѵѵѵѵѵѵ.ио.сот. Там я с ужасом 
узнал, что текущая версия - 46-я и мне предстоит скачать при¬ 
мерно десяток апгрейдов! Это было страшно. Весь процесс 
занял на моем 28.8 модеме примерно 5 часов. После этого 
патчи разного объема приходили каждые четыре-пять дней, 
и с каждым разом мир немного изменялся. Но вот последний 
ирсіаіе был скачан, и передо мной предстал, казалось бы, хо¬ 
рошо знакомый мир Шіта Опііпе... 

Глюки и баги? Их более чем достаточно, но с каждым но¬ 
вым патчем они куда-то пропадают. Поначалу я не видел окра¬ 
ски предметов и кожа всех персонажей была мертвенно блед¬ 
ной. Первое пофиксил очередной патч, а второе - последняя 
версия драйверов для моей 0400. 


30 


▼ Идет подготовка к походу. На тестовом 
шарде каждый сам себе От 5ті*Н 



Сначала это непри¬ 
вычно - все вокруг оста¬ 
лось прежним, но в то же 
время изменилось. При¬ 
глядевшись повнима¬ 
тельнее, понимаешь, что 
дело не только в трех¬ 
мерности окружающих 
персонажей. Радикаль¬ 
ной перерисовке под¬ 
верглись все Ьаск- 
дгоипб'ы. Деревья, хол¬ 
мы, реки - все осталось 
на месте, но выглядит 
лучше, реалистичнее. 
Лес теперь больше по¬ 
хож на лес, а не на кучу 
деревьев в одном месте. 


При первом знакомстве трехмерные персонажи выглядят 
очень непривычно и двигаются как-то странно. Но 031 утверж¬ 
дает, что использовала тоііоп саріиге... Поверим на слово. 
Трехмерность чревата забавными открытиями: приглядевшись 
к своему вендору по имени Кау в ТНе ВІаск ѴѴаІсб Тоѵѵег, я не 
без удивления понял, что он - это она. В 20 этого было не за¬ 
метно. 

Для мастеровых, к которым относится и мой главный пер¬ 
сонаж регкоп №е ВаПІе Тіпкег - СМ Зтгйі, Міпег, Тіпкег, Таііог, 
Сагрепіег), новый клиентский софт приготовил приятный сюр¬ 
приз: меню всех умений по изготовлению чего-либо теперь 
унифицированы - выглядят одинаково и работают по одному 
и тому же принципу. Долго же мы этого ждали! 

Интерфейс переработали существенно. Особо надо отме¬ 
тить жесты. В главном меню есть селектор для всевозможных 
трюков, которые теперь способен выполнять трехмерный пер¬ 
сонаж благодаря скелетной анимации. Уже сейчас, на бета- 
стадии, доступны несколько видов танца, разнообразные по¬ 
клоны, салюты, кивки головой, жесты прощания и даже воз¬ 
душные поцелуи! Все это можно подробно рассмотреть при 
помощи новой функции 2оот. В обычном режиме масштаб 
изображения совпадает с двухмерным клиентом, но в полном 
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ЙСТА ВЕМЕЖ 


ІМТЕНМЕТ 




▲ Для торжественного случая мой паладин одел 
веритовые доспехи. "Они же с нашей гильдией 
цвета одногоі" 

приближении модель вашего персонажа заполняет собой 
весть экран. Можно во всех подробностях рассмотреть его су¬ 
ровое лицо. Будет ли когда-либо реализована мимика? Этому 
ничего не мешает! 

ІЮЗЭ уберет из лексикона игроков такие выражения, как 
“увидеть мир в сером цвете”, и любые другие упоминания 
о “посеревшем" экране. Дело в том, что теперь после смерти 
персонажа окружающий мир остается цветным - только по 
краям экрана начинает клубиться некий эфирный туман... 

ІІзІіепаг 

Как вы, возможно, знаете, предыстория 110 состоит в том, 
что странник из другого мира (позднее известный как Аѵаіаг) 
победил злого мага Мопбаіп и разбил его артефакт (Зет о? 
ІттоПаІіІу, контролировавший мир Зозагіа. В результате каж¬ 
дый из осколков камня стал отдельным самостоятельным ми¬ 
ром. Первоначально каждый сервер (зИагб) 130 поддерживал 
только одну грань (Тасеі). Выход 1)0: Репаіззапсе добавил каж¬ 
дому миру новую грань - ТгаттеІ (старые земли теперь изве¬ 
стны как Реіисса). Но ТгаттеІ и Реіисса абсолютно идентичны 
географически. ТНІгсі Эаѵѵп открывает еще одну, на этот раз со¬ 
вершенно новую грань - ІІзІіепаг. Туда можно попасть через 
один из перманентных порталов - тоопдаіез, расположенных 
неподалеку от каждого крупного города. Войдя в портал, мож¬ 
но выбрать одну из девяти точек назначения в новом мире. 
Каждая соответствует одной часовне (8 Ѵігіиез + 1 СНаоз). По¬ 
пав в часовню Сотраззіоп, вы почти сразу же столкнетесь 
с Паітеп (включая Ваітеп Мадез), Нопезіу порадует вас 
встречей с (Загегз, а у часовни Ѵаіог почетный караул составля¬ 
ют Тііапз и Сусіорз. 

РІовые земли не слишком большие, хотя и больше І_озІ 
Ьапбз из ТЬе ЗесопсІ Аде, которые они очень сильно напомина¬ 
ют. От одной часовни до соседней можно добежать за не¬ 
сколько минут, если никто не помешает. Там нет больших горо¬ 
дов, а по нетронутым массовым строительством ландшафтам 
гуляют орды монстров. Цивилизация ІІзІтепаг’а практически 
уничтожена, но следы ее былого величия видны повсюду: поч¬ 
ти на каждом шагу можно полюбоваться великолепными руи- 

А любоваться ими придется очень часто. Дело в том, что 
попавший в ІІзІіепаг игрок очень быстро понимает, что закли¬ 
нания Магк, ПесаІІ и (Заіе ТгаѵеІ просто не работают! Т.е. новые 
земли придется мерить шагами. А это не просто, поверьте 
мне. При том количестве монстров, которыми просто кишит 
ІІзІіепаг, малейший лаг убивает. Может быть, когда клиент оп¬ 
тимизируют, лаг станет поменьше. А пока я не рискну ходить 
на охоту на своем шарде своим воином, который пока не 
7х(ЗМ... 

Монстры 

Их много. Старых и новых. Больших и маленьких. Убиваю¬ 
щих сразу или убивающих почти сразу. Злых и добрых. Это се¬ 
рьезное нововведение: теперь есть монстры, нападающие 
только на игроков с отрицательной кармой. Из них я пока что 


▲ В странных местах предстоит отдыхать приклю- 
ченцом в новых землях 


А Вот это больше похоже на чудесное воскрешение! 

видел только ріхіе, но (ІМНО) ІІпісогп и Кі-гіп тоже из их компа¬ 
нии. Два последних монстра благополучно приручаемы и на 
них можно ездить. И тут дизайнеры 051 приготовили неболь¬ 
шой сюрприз. Впервые они сделали серьезное различие по 
полу персонажа: только женщины могут ездить на ІІпісогп 
и только мужчины - на Кі-гіп. Какой крик поднялся на форумах 
по поводу этого “несправедливого” решения! Флейм стоял до 
небес! Но сейчас, похоже, все успокоились и смирились. 

Как я уже сказал, монстров много. Много новых, а некото¬ 
рые старые с трудом узнаваемы в ЗЭ. Например, Сагег выгля¬ 
дит теперь в точности, как он представал перед нами в Шіта 
9: Азсепзіоп. Твари свободно гуляют по лесам и лугам, а неко¬ 
торые сбиваются в кучи. Я набрел на полуразвалившийся дом, 
который облюбовало племя Вайпеп, на поселок, захваченный 
Оагег’ами, и, наконец, на настоящий город-крепость, в кото¬ 
ром бесчинствуют Одгез... 

Многие сейчас ругают 051 за неоправданный дисбаланс 
тамеров и бардов, способных в одиночку (тамер со своими 
драконами) вычистить спавн самых сильных монстров. В этой 
критике есть свой резон. Но вот в новых землях, похоже, ру¬ 
лить будут одни барды. Единственная их слабость - невозмож¬ 
ность противостоять одиночному монстру - никогда не проявит 
себя в ІІзІіепаг. Монстры там ходят толпами. Но любым персо¬ 
нажам будет нелегко обогащаться в новых землях. Из-за про¬ 
блем с РесаІІ не будет возможности быстро сбросить текущую 
добычу в банк. Похоже, 051 предприняла последнюю попытку 
подтолкнуть игроков к командным действиям. Дохлый номер. 
Те, кто играет в одиночку, будут продолжать в том же духе, не¬ 
смотря на любой риск. 

Рано или поздно на ІЮЗЭ перейдут все. Ведь и Т2А не сра¬ 
зу восприняли положительно. А тут ведь фактически совсем 
новая игра, в которой есть так много новых возможностей для 
хорошего отыгрыша и развития. Рано или поздно, но Третий 
Рассвет увидят все нынешние и будущие ультимщики. Хорошо 
это или плохо, но будущее за ЗЭ. 
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СНЕАТ5 


Оѵеггігіѵе 

Коды уровней: 

25 уровень 
30 уровень 
44 уровень 
50 уровень 
75 уровень 
100 уровень 
125 уровень 
150 уровень 
175 уровень 
200 уровень 


92018902 

16335595 

13245174 

97943401 

73654930 

16136595 

89628556 

42925501 

58465605 

71088981 


ВіШ Нипіег: ѴѴіШ ѴѴІпдз Ейіііоп 

Введенный код Результат действия 

ѵѵѵѵііоск позволит вам сразу перенестись к ближайшей стае птиц 

ѵѵѵѵсоѵеу позволит вам перенестись к ближайшему выводку птиц 

іллл/саіііп позволит вам перенестись к ближайшему животному 

ѵѵѵѵпоіеаг и птицы больше не будут бояться вас 

ѵѵѵѵдоЫег позволит вам перенестись к ближайшему индюку 

ѵѵѵѵНазбМаке и вы нанесете молниеносный удар 


СІіѵе Вагкег'5 ІІпйуіпд 

Нажмите клавишу [ІаЬ], и появится окошко, в ко¬ 
торое вы сможете вводить коды. (Хотя код и один, 
но, как вы видите, довольно мощный) 
аМаН вы получите все оружие и 
все заклинания 

ѴѴІіееІ оі Тіте 


Введите нижеследующие коды в окошке, которое 

вызывается нажатием клавиши 

дод 

включается режим бога 

атрЫЫоив 

вы получаете возможность 


дышать под водой 

СотрІеіеІоѵоІ 

завершение уровня 

аііатто 

вы получаете все оружие 


и все патроны 

дбозі 

вы получаете возможность 


проходить сквозь стены 

топзіегѵзтопзіег 

враги думают, что 


вы монстр 

Ну 

включается режим полета 

ѵѵаік 

включается обычный режим 

Ьебіпдѵіеѵѵ 1 

включается вид сзади 

ЬеЫпбѵіеѵѵ 0 

включается нормальный вид 

ріауегзопіу 

остановка времени 

ріауегзопіу 

если опять ввести этот код, 


то время пойдет 

ІпѵізіЫе 1 

вы становитесь невидимым 

ІпѵізіЫе 0 

вы вновь становитесь 


видимым 

КІІІаІІ [вид] 

уничтожаются все актеры 


определенного вида 

КІІІраѵѵпз 

уничтожаются все монстры 

8ау [текст 

вы сможете 

сообщения] 

отправить сообщение 


другим игрокам 

8Іото # 

вы сможете установить 


скорость игры 

Зиттоп 

появляются актеры 

[название класса] определенного класса 

ЗшіІсЫеѵеІ 

вы переходите 

[название нового 

на новый уровень 

уровня] 


_ 


КеѵепапІ 

Нажмите клавишу [БИТЕР], затем введите нижеследующие коды (вы не смо¬ 
жете нажать [БИТЕР], пока у вас в руках находится оружие): 


аігеасіусіеасі 

РОІІОП6ПІОІІОП5 

аісітету 

аІсЬетуіпІіпіі 

досІзиЬгего 

ИаИкгапоІИ 

Иоатпезіа 

аЬгасасІаЬга 

діттезотедгиЬ 

сіиттіез 

сіебид 

БоокипРегИпеИооб 
ЗреІІ роисИ 
роііоптіх 


включается режим бога 

вы получите множество всевозможных лекарств 
вы получите 999999 золота 
у вас будет неиссякаемое золото 
у вас будет неограниченное количество 
ледяных стрел 

вы сможете убивать монстров с одного удара 

ваш уровень возрастет до тридцатого 

вы получите все талисманы и бесконечную ману 

вы получите 5 единиц каждого типа пищи 

отпугивает от вас монстров 

нажмите [Р12] для активации игрового редактора 

вы увидите список вещей, которые вы можете купить 

неизвестный эффект 

тоже непонятный эффект 


А теперь еще несколько полезных фенек. Идите к Джону (учителю) и вос¬ 
пользуйтесь кодом №ІгкгапоІІг (который позволит вам убивать одним уда¬ 
ром), затем бейтесь с Джоном. Каждый раз, когда вы ударяете его, вы будете 
получать немного экспириенса. Продолжайте драться до тех пор, пока он не 
начнет мигать. Как только он начнет мигать, прекратите бой и выйдите нару¬ 
жу. Затем войдите опять. Джон восстановится, и вы опять можете драться 
с ним. Продолжайте в таком же духе до тех пор, пока не наберете достаточ¬ 
ное количество экспириенса. 

В коридоре прямо перед воротами находится сундук, охраняемый красным 
ниндзей, который содержит 25 ледяных стрел. Справа после входа в темницу 
Соуледжа вы найдете сундук, в котором лежит длинный лук, 25 ледяных 
стрел и обычные стрелы. Использование ледяных стрел - это единственный 
способ уничтожить Соуледжа. Выстрелите по нему ледяной стрелой - Со- 
уледж превратится в лед. Затем подбегите к нему и ударьте его пару раз. По¬ 
том заморозьте его опять. Таким образом вы сможете убить его без вреда 
для себя. 

Идите к башне с драконом, где вы нашли кольцо для моряка. Убейте драко¬ 
на и заберите клад. Затем подойдите как можно ближе к центру, но так, что¬ 
бы вы не телепортировались на нижний этаж. Сохраните игру. Затем загрузи¬ 
те ее вновь. Если все сделано правильно, то дракон и клад появятся опять. 


Аде о! 8аМ 2 

Чтобы выиграть в любой миссии, введите следующую комбинацию: 
‘ОЗѴѴѴѴ”. 


8асгіІісе 

Во время игры одновременно нажмите клавиши [СІгІ] + [ЗІгіЙ] + В ре¬ 
зультате в левой нижней части экрана должно появиться маленькое окошко, в которое вы сможете вводить нижеследующие коды. 
При вводе обратите внимание на пробелы, они тоже учитываются. 

@ Ьуібероѵѵегоідгаузкиіі .ваше здоровье полностью восстановится 

@ іИаѵеФероѵѵег .полное восстановление маны 

@ уоигЬиІІеІзсаппоІІгагтте .и волшебник становится невидимым 

@ йопНеагФегеарег.добавить души 

@ сазІгаІеФіеІгеаІИепз .и волшебник сможет собирать красных духов 

@ Іітеізоптузісіе .сбрасываются все зреІІ-таймеры 

@ аріеібогаоі [название монстра] .вызвать четырех монстров [название монстра] 

@ аІІіѵѵапКогхтазіза [название монстра] .вызвать одного монстра [название монстра] 

@ діттедіттедітте [название заклинания].выучить заклинание [название заклинания] 

@ гадеЬиіІсІіпд .ваш уровень возрастает до девятого 


ШтСАМЕЫ АѴІСАТ ОПСОМ 





























ЕВГЕНІИ ОНѢГИНЪ. 
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Константин Подстрешный 


Звездные 

воры? 



Мы живем в очень малень¬ 
ком и тесном мире, а вокруг 
нас полно удивительных лю¬ 
дей. Сперва я начал работать 
в журнале вместе с людьми, 
которые управляли космиче¬ 
скими аппаратами,потом 
встречал наши лучшие обо¬ 
ронные и научные кадры в со¬ 
ставе разработчиков игр, из¬ 
дателей, авторов и редакто¬ 
ров, а теперь человек, сидя¬ 
щий напротив меня, расска¬ 
зывает совсем уж невероят¬ 
ные поразительные вещи. Его 
зовут Роман, Роман Кочнев. 

Длинный,русоволосый,про¬ 

фессия - свободный худож¬ 
ник, а по характеру один из 
самых скромных людей, ко¬ 
торых я знал за всю жизнь. 
Очень вероятно, что вы виде¬ 
ли его картины, Роман не раз 
печатался в игровых россий¬ 
ских журналах, его рисунки 
украшали обложку журнала 
“Техника - молодежи”, дол¬ 
гое время он работал над 
проектом Рагкап 2 (на сайте 
Никиты выставлены именно 
его работы) и рисовал само¬ 
леты для коробок Мішсгаіі 
МосІеІ кііз. Сейчас его талант 
пригодился в работе над иг¬ 
ровыми вселенными, ТИе 
Веріісаіогз (ѵѵѵѵѵѵ.ІНегерІіса- 
Іогз.сот) - одна из них. 

Впервые Роман Кочнев от¬ 
правил свои работы в І_исаз 
Агіз летом 1993 года. Всего 
лишь около десятка наброс¬ 
ков и артворков. Отдел кад¬ 
ров ответил рядовым: “Спа¬ 
сибо, но мы сейчас не нужда¬ 
емся в сотрудниках”- и вер¬ 
нул работы. Казалось бы, че¬ 
го особенного? Отослал ра¬ 
боты - не понравились - веж¬ 
ливый отказ. Стандартная 
и совершенно обычная для 
больших компаний процеду¬ 
ра. 
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Однако в 1995 году художник 
решил испытать удачу еще раз. 

На этот раз Роман, будучи в США, 
договорился с Марком Андерсе¬ 
ном - одним из высокопоставлен¬ 
ных сотрудников Ысазбіт о встре¬ 
че. Однако Марк по какой-то при¬ 
чине не смог приехать, и Роман пе¬ 
реслал ему папку со своими рабо¬ 
тами. Марк Андерсен пришел от 
артворков в восторг, в ответном 
письме сказал: “...Іоѵеб уоиг 
Оезідп”. Затем папка с работам по¬ 
шла гулять по подразделениям 
І_исазііІт... 

Художник вернулся домой, ни¬ 
каких новостей от І-исазбІт не бы¬ 
ло. На многочисленные письма, 
факсы и звонки Марк Андерсен не 
отвечал. Первые подозрения заро¬ 
дились, когда появились реклам¬ 
ные ролики последнего фильма 
в сериале 5*аг ѴѴагз - помните ба¬ 
тальоны шагающих дроидов? Были 
и другие “мелочи”, например, по¬ 
хожий дизайн кораблей и оружия. 

В декабре 1999 года после того, 
как на экраны вышел Эпизод I, Ро¬ 
ман Кочнев, посоветовавшись со 
своими друзьями из США, решил 
подать на компанию І-исаз Агіз 
в суд. Был и американский адво¬ 
кат, и бумажная волокита, и офи¬ 
циальное подтверждение того, что 
работы русского художника дваж¬ 
ды попадали в стены І_исазііІт, 
при этом они один раз там и оста¬ 
лись. 

Официальный ответ Ьисазбіт 
содержал несколько неточностей. 



Например, в нем утверждалось, 
что “Марк Андерсен является со¬ 
трудником подразделения 
Іпбизігіаі ЫдШ&Мадіс “ІІ.М”, кото¬ 
рое не имеет отношения к созда¬ 
нию так называемой “ргергобисііоп 
безідп ѵѵогк”, другими словами - 
к созданию концептуальных эски¬ 
зов. Конечно, мы не можем знать, 
что творится внутри І-исазбІт, од¬ 
нако в настольной книге любого 
фаната Звездных Войн “Ргот Зіаг 
ѴѴагз Іо Іпсііапа Лопез. ТНе Вез* о* 
І-исазбІт агсИіѵез” на странице 48 
написано: ТМе Сгеаііоп о* Ітрегіаі 
ѴѴаІкегз ѵѵаз *бе гезиі* о* іппоѵаііѵе 
ИМ ргергобисііоп безідп ѵѵогк”. 

А если учесть, что Марк Андерсен 
являлся шефом отдела, ответст¬ 
венного за создание “аііепз” 
и “сгеаіигез”, то как он мог не ра¬ 
ботать над созданием “вселенной” 
“Звездных Войн” и созданием той 
самой ргергобисііоп безідп ѵѵогк? 
Также представитель І_исазбІт ут¬ 
верждал, что прототипом для дро¬ 
идов послужили 5*огт Тгоорег'ы из 
Зіаг ѴѴагз III. 

Посмотрите на трех роботов, 
все они напечатаны на этой стра¬ 
нице, и скажите, кто больше похож 
на дроида из Зіаг ѴѴагз Призрачной 
Угрозы - робот Романа или 81огт 
Тгоорег? По-моему, все видно 
с первого взгляда. Конечно, это 
всего лишь предварительный на¬ 
бросок, не больше, чем концепту¬ 
альный арт, на котором в дальней¬ 
шем можно строить основной ди¬ 
зайн, и в деталях он отличается от 
дроида І-исаз Агіз. Не надо быть 
профессиональным дизайнером, 
чтобы видеть, что робот, приду¬ 
манный Романом в далеком 91 го¬ 
ду, гораздо ближе к дроиду из 
фильма, чем упомянутый Зіогт 
Тгоорег. 

В феврале 2000 адвокат посо¬ 
ветовал прекратить дело, хотя бы 
потому, что оно не сулило коммер¬ 
ческой прибыли. Роман не глупый 
человек и даже не пытался отсу¬ 
дить что-либо в денежном эквива¬ 
ленте (у І-исаз Агіз огромный штат 
адвокатов). Единственное,что он 
хотел, - правды, признания того, 
что именно его идеи послужили ос¬ 
новой для дизайна роботов, кото¬ 
рые шествовали по экранам кино¬ 
театров всего мира. 

Он нашел правду, но, к сожале¬ 
нию, только на страницах нашего 
журнала. 

Р.5. Если вы хотите узнать 
о творчестве Романа Кочнева боль¬ 
ше, зайдите на его страничку в га¬ 
лерее: 

ІШр://еІ*ѵѵооб.Іу5а1ог.Ііи.5е/20 

пе/г/о/готап/готап.іііті 
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Секреты мастерства 


Собирайтесь все в кружок, Лжобс ю; 
вам стишок. Он, ребята, вас научит, к 
бумагу мучі""' 

7 Шс ЮЛІ 


•асскажет 
как пером 


...Вы, я замечаю, все время терзаетесь муками 
творчества. Писать, конечно, очень трудно. Я, как старый 
передовик и ваш собрат по перу, могу это 
засвидетельствовать. Но я изобрел такую штуку, которая 
избавляет от необходимости ждать, покуда вас окатит 
потный вал вдохновения. Вот. Извольте посмотреть... 

Дж. О. Бондер, конечно же 


серьезное и мор; 
выдержанное руководство журналиста-бы 
чувством прекрасного вашего покорного слуі 

не часто напоминать вам, сколь много труда и личного опыта положено в основу данной науч¬ 
но-практической работы, однако ^нзйте — только после внимательного и вдумчивого прочте¬ 
ния моих “Секретов мастерства у вас -— ***** -— ,й, “ - — 1 — 


Кто в журнале “Навигатор" мысли Джобса не читал, 
Тот лихим корреспондентом не считается пока. 


есть шанс 

и стать 


научиться писать правильные статьи 
*ть игровым журналистом. 


Часть I. Цели и средства 

Избегай играть словами - острякам дают по шапке. 

Но, усилий не жалея, добивайся доброй славы, 
Ибо сочинитель глупый есть предмет насмешек вечных... 

Старый испанский друг Дж. О. Бондера 

Что есть игровой журнал? Некоторые люди наивно 
полагают, что это журнал, который пишет про, так ска¬ 
зать, компьютерные игры. Глупости. Автор должен по¬ 
мнить, что игра, которую ему доверили, - не более 
чем повод для громогласного оповещения всех жите¬ 
лей нашей маленькой планеты о том, как он гениален 
и могуч. Большего не требуется. Теоретически следует 
все же немного погонять рассматриваемый программ¬ 
ный продукт, однако это вовсе не обязательно. Глав¬ 
ное - поразить людей слогом и стилем. Для этого луч¬ 
ше всего напустить туману. Так, чтобы никто ничего не 
понял. Это старый охотничий трюк: человек читает, 



не врубается, но - чтобы не выглядеть глупее осталь¬ 
ных - во всеуслышание заявляет, что ничего более 
грамотного и концептуального он в жизни не видел. 
Один скажет, другой скажет - и вот автор уже считает¬ 
ся мэтром, по которому большая литература плачет. 
Разумеется, а как же иначе: большой литературе сов¬ 
сем ни к чему причитать и плакать по тем, кто пишет 
просто и понятно. 

Впрочем, одной концептуальности мало, нужен 
еще напор. Чтобы все знали - спорить бесполезно! 
Сказал - как отрезал. И не просто сказал, а так, чтобы 
запоминалось надолго. С каким-нибудь эпитетом яр¬ 
ким, словцом заковыристым. Неплохо подчеркнуть 
свою маститость, приняв вид человека знающего, 
но немного уставшего “от всех этих игрушек”. И по¬ 
больше цинизма! Разные слабаки от журналистики по 
незнанию стесняются употреблять некоторые выраже¬ 
ния. А вы не стесняйтесь - только так ваше величие 
будет замечено. Лучшие темы: постельные, больнич¬ 
ные, туалетные, уголовные и алкогольные. Ну, в самом 
же деле, как можно написать статью и не сказать ниче¬ 
го про онанизм и геморрой, не употребить пары креп¬ 
ких околоцензурных выражений (пусть знают, черти, 
как богат ваш жизненный опыт!), не живописать раз¬ 
ные стадии опьянения и симптомы оргазма. Только, 
чтобы не сочли грубым и приземленным, не уставайте 
напоминать о своей тонкой душевной организации 
и свободомыслии. Для этого рекомендуется переме¬ 
жать какие-нибудь занимательные патологоанатоми¬ 
ческие подробности ссылками, скажем, на Тютчева 
или Есенина. Народ это собьет с толку. Так и надо. Ос¬ 
тается ненавязчиво привести пространные доводы 
в пользу того, что ты - лучший, и все будет в порядке. 

Хотя нет, для полного счастья еще кое-чего не хва¬ 
тает. Объем нужен. Если у автора только одна статья 
в номере - кто ж его заметит! Надо, если есть возмож¬ 
ность, больше брать игр. Ясно, как день, - истинному 
профессионалу хватит и пары часов, чтобы раскусить 
любой продукт. А коллеги-журналисты все равно луч¬ 
ше не напишут. Пусть и не дергаются. 

И еще. Никто никогда не назовет классным обозре¬ 
вателем того, кто не научился быть резким и беском¬ 
промиссным. Мягкотелых не уважают. И не забывайте: 
нельзя признавать ошибки, нельзя ни с кем согла¬ 
шаться! А то еще подумают, что у вас интеллекта недо¬ 
стает переспорить собеседника. 

Не соглашайся ни за что 
Ни с кем и никогда, 

А кто с тобой согласен, тех 
Трусливыми зови. 

Шт.ОАМеЫАѴІОАТО^СОМ 
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Начинать статью следует с мудрых рассуждений. 
Обязательно, всенепременно в первых абзацах нужно 
открыть читателю глаза на какой-нибудь малоизвест¬ 
ный, суперсекретный факт! Скажем, почти никто не 
в курсе, что компании производят игры для того, что¬ 
бы заработать деньги. Но вы-то в курсе! Так просвети¬ 
те народ, откройте ему эту истину, покажите, кто са¬ 
мый тонкий знаток индустрии! Для пущей элегантнос¬ 
ти в последующем глубокомысленном рассуждении об 
ужасах мира чистогана слово “деньги” лучше заменить 
на “бабки” (“капусту”, “баксы”, “бумажки с портретом 
президента”, “американские тугрики”, супермодное 

Не нравится эта тема - вот еще эксклюзивный, не¬ 
заменимый набор вступительных мыслей. Записывай¬ 
те. 

- Бывают игры хорошие, бывают плохие. Почему - 
хрен знает. 

- Представляете, разработчики обычно обещают 
больше, чем есть на самом деле! 

- Незабываемо оригинальные кулинарные размыш¬ 
ление о смешивании жанров (коронный вопрос - “Зна¬ 
ете, что будет, если смешать X с У и добавить элемен¬ 
ты 2?”). 

- Эти гады любят клонировать игры (или “Как меня 
задолбали эти клоны,” - говорится тоном бесконечно 
усталого, повидавшего все на свете геймера). 

- Эти гады зарабатывают на сиквелах и продолже¬ 
ниях (или “Продолжения бывают хуже оригиналов... 

А бывают и лучше”). 

- А вот раньше и сахар слаще был, и девки краше... 

- А вы знаете, что игры часто делают по мотивам 
фильмов и книг? 

- Квесты умерли, но никак их не похоронить. 

- Дьябла не РПГ. 

- Совершенства не достичь. 

- РР5 произошли от Вольфа (НТ5 от Дюны; ТРЗ от... 
Впрочем, об этом чуть ниже). 

- ісі - крутая контора. 

- Аркады способствуют отдыху. 

И т.д. и т.п. 


За это все тебя начнут 
Любить и уважать. 

И всюду будет у тебя 
Полным-полно друзей. 


Часть II. Построение статьи 


Вот как надо писать: с перцем и без лишних слов! 

А от таких слюнявых статеек, как ваша, 
всякого тоска возьмет. 
Один талантливый редактор из Теннесси 


Теперь перейдем к конкретным практическим реко¬ 
мендациям. 

С чего начинается статья? С названия. Что же, по¬ 
говорим об этом. Проще всего с новостями. Формула 
гениальна: прилагательное, как-то связанное с упоми¬ 
наемой игрой, плюс существительное, обозначающее 
суть новости. Поясню. Игра Зегіоиз Зат - прилага¬ 
тельное “серьезный”; ІІпгеаІ - “нереальный”; ТгіЬез 2 - 
“трайбальный”; Сіапіз - “гигантский” и т.д. Существи¬ 
тельные: “демо”, “заплата” (“патч”), “чтиво” (РАО), 
“команда” и другие. Результаты: “Серьезное демо”, 
“Нереальная заплата”, “Трайбальное чтиво”, “Гигант¬ 
ская команда”... Дешево и сердито. Увидев такие за¬ 
головки, каждый поймет, что новостник опытен и ма¬ 
тер. 

Сложнее с названиями обзоров. Просто указывать, 
о какой игре идет речь, - это теперь не модно. Надо 
придумать броский, привлекающий внимание заголо¬ 
вок. Скажем, “Ловим мага-трансвестита!” Всем сразу 
станет интересно, что это за маг такой. Автору того 
и надо - ведь при этом и на него внимание обратят. 

Не устраивает дешевая популярность - придумайте 
что-нибудь глубокомысленное и непонятное. Пусть на¬ 
род гадает что к чему. 

После названия иногда следует эпиграф. Что ж, на¬ 
до использовать и его для демонстрации своей нео¬ 
рдинарности и исключительных дарований. Эпи¬ 
граф на русском языке - это для неучей. Эпи¬ 
граф, имеющий отношение к статье, - для 
бездарных новичков. Вот отрывочек из 
ВІІпб Сиагсііап - самое то. Шик, модерн, 
концептуальность! 


'^т/.САмеыАѵіоАто^.сом 
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После, когда читатель уже покорен проницатель¬ 
ным умом автора и неожиданными открытиями, можно 
рассказывать про сюжет. Да-да, непременно про сю¬ 
жет и непременно с завязкой “давным-давно в дале¬ 
кой галактике...”. Рассказывать желательно простран¬ 
но. А то вдруг читатель не узнает, как встретились Хо¬ 
рошие с Плохими, Клетчатые с Полосатыми, Косору¬ 
кие с Криволапыми, как не поделили они земли / ал¬ 
мазы / артефакты / женщин / рекламные деньги / огу¬ 
речные плантации. Как попутно мутят воду таинствен¬ 
ные волшебники / пришельцы / замшельцы / дети лей¬ 
тенанта Шмидта / пельмени с ножками. 

Далее должно быть немножко и о том, что, собст¬ 
венно, игра из себя представляет. Тут прекрасно по¬ 
дойдет свежий и незатасканный образ доброго хирур¬ 
га, аккуратно вскрывающего тушку игры. И крайне же¬ 
лательно вместе с читателями посмаковать слово 
“геймплей”. Оно такое красивое, звучное и многозна¬ 
чительное. Ни один уважающий себя автор не забудет 
поставить его в свой обзор. Равно как не забудет где- 
нибудь да упомянуть Лару Крофт - без нее абсолютно 
никак! А повод всегда найдется. Есть в игре герои¬ 
ня - тут сам Бог велел, нет - умный человек еще как- 
нибудь выкрутится. 

Если хотите показать энциклопе- 
дичность своих знаний - сме¬ 
ло пускайтесь перечислять 
оружие, юниты, управляю¬ 
щие возможности и вс< 
остальное. Кратко обо 
всем. К примеру, ука¬ 
жите, что автомат 
лучше пистолета, 
но хуже пулеме¬ 
та. И что аптеч¬ 
ка восстанав¬ 
ливает здоро¬ 
вье. Такая не¬ 
сомненно по¬ 
лезная инфор¬ 
мация очень при¬ 
годится игроку при 
прохождении. 

Ни на йоту не от¬ 
ступайте от стандар¬ 
тов! Следующий пункт - 
немного о графике, зву¬ 
ке, музыке (что, мол, 
не напрягает, а большего 
и не требуется) и недо¬ 
статках. Главу о недостат¬ 
ках надо обязательно на¬ 
звать “Ложка дегтя” или 
как-нибудь в таком духе. 

Без дегтя, без “геймплея” 
и без гражданки Л.К. статья 
будет выглядеть неполно¬ 
ценной, брошенной на про¬ 
извол судьбы сироткой. Еще 
неплохо и блин, который ко¬ 
мом, вспомнить, а также на¬ 
ходчиво пошутить по поводу 
“тупого АІ”, но это уже по 
желанию. 

Теперь о финале, за¬ 
ключении. Разрешены 
три типа концовок. 

Первая, самая яркая: 
решительно и самобыт¬ 
но заявить о непреходя¬ 
щей ценности игрушки. 

Второй путь - быть до конца 


ти, так и не сказать об игре ничего определенного. 

Вас зауважают за умение хранить тайны. Ну и третий 
путь - надо остаться в роли глубокомысленного про¬ 
видца. Список умных мыслей практически тот же, что 
и для вступления. Разве что можно добавить тему “а я 
ведь предупреждал”. О, чуть не забыл! Лучшая в мире 
завершающая фраза для превью: “Поживем - увидим”. 

Вот и все. На прощание поделюсь еще одним, по¬ 
следним секретом мастерства - сохраняйте в тайне 
то, что мастерства давно уже нет (как вариант - “ни¬ 
когда и не было”). 

Р.5. Автор выражает благодарность Н. Акимо¬ 
ву, И. Ильфу, Г. Остеру, Е. Петрову, М. Сервантесу 
и М. Твену за любезно предоставленные эпигра¬ 
фы. 
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Противоречивое 
письмо №1 

Вы просили отве¬ 
тить на несколько во¬ 
просов 

так вот отвечу содер¬ 
жание диска печатать на¬ 
до и только обложкой для 
диска, а то пару раз сде¬ 
лали и замяли. Непра¬ 
вильно как-то господа 
НИМовцы, ну вот опять 
отвлекся. Если заметили, 
пишу первый раз, хотя 
читаю ваш журнал давно. 
Журнал прикольный есть 
над, чем посмеяться 
и есть над, чем просле¬ 
зиться. Есть, конечно, 
и минусы, например ваш 
диск, смрадно пахнет, 
как будто пролежал с ка¬ 
ким-нибудь египетским 
фараоном (типа Тутанха- 
мона) в могиле. 

Всегда СгеаНодап 



Противоречивое письмо №2 

Вы спрашиваете 

надо ли печатать содержание 
диска. Однозначно ДА. И это не толь¬ 
ко мое личное мнение - так считают 
все мои друзья, читающие НИМ. 

И обложка для диска тоже вещь хо¬ 
рошая. Но лучше эту страницу отдать 
под что-нибудь более нужное или по¬ 
лезное. 

Власенко Дмитрий 
Г. Барнаул 

Противоречивое письмо №3 

Вы спрашиваете: 

“Стоит ли делать бумажную 
вкладку для СО. ” Вкладку необяза¬ 
тельно, все равно мы журнал резать 
не будем, а вот содержание СО жур¬ 
нал нужно указывать обязательно... 

Семаков Илья 
г. Архангельск 

Противоречивое письмо №4 

Уважаемая редакция 

когда вы спросили об обложке 
для дисков, я первым делом хотел 
написать: “зачем спрашиваете, ко¬ 
нечно нужна! Быстро делать обложку 
и не возвращаться!” Ну или что-то 
в этом роде... Только когда сел за 


Поразительное затишье наблю¬ 
дается во фронтах критиков нашего 
журнала. То письмо нельзя было от¬ 
крыть, чтобы не увидеть очередного 
обвинения в повальном запустении 
Навигатора. Теперь же все, как один, 
ринулись нас хвалить, наиболее аг¬ 
рессивно настроенные выдвигают 
только пожелания о постере, да и то 
в стиле: “Ну вы его там когда-нибудь 
сделайте”. Кто-то даже предложил 
оставить Жилина - это от жира, 
не иначе. Даже столь перцовый (ког¬ 
да-то) форум “Критика” на нашем 
сайте пришел в относительное запу¬ 
стенье, на нем все больше обсужда¬ 
ют фотки редакторов, выдвигают 
версии насчет пола Мерлин Менсона 
да смакуют пародийный фильм 
Вгііпеу Зреагз 2032. Окотитесь, пес¬ 
симистическая часть читателей, 
да не обманет вас хорошая полигра¬ 
фия! Следует срочно искать недо¬ 
статки, соберитесь, побольше яда, 
среди вас есть же женщины, в конце 
концов. 


Диск и с чем его едят 

Приятно, что пришли отзывы 
о том, надо ли печатать содержание 
диска в журнале. Значит, почту после 
всех перетрясок, которые случились 
в разделе, хоть кто-то чи¬ 
тает - это радует, не ра¬ 
дует, что они такие на ди¬ 
во противоречивые - эти 
ваши отзывы. 


свою 104-кнопочную подружку и на¬ 
чал сочинять вам письмо в мою голо¬ 
ву начали карабкаться другие мысли, 
во-первых, я сам только недавно на¬ 
чал покупать журнал с диском, и до 
этого смотрел на вкладыши, как на 
бесполезную трату места в журнале. 
Во-вторых, сейчас когда я покупаю 
журнал с диском, чаще всего и не 
смотрю, что там на нем есть. Я при¬ 
хожу домой, читаю журнал иногда па¬ 
раллельно запускаю комп и смотрю 
диск. Другими словами, нафига мне 
содержание диска когда у меня его 
нет и нафига опять же мне содержа¬ 
ние диска когда у меня он есть? Не 
забивайте голову такой ерундой, луч¬ 
ше напечатайте комикс какой покро¬ 
вавей с девками посочнее или возь¬ 
мите еще интервью какое у отцов 
геймплея, вроде Криса Тейлора... 

Алексей Чинж 
Москва 


Честно говрря, на тот момент, 
когда пишется почта, содержание 
диска представляет для членов ред¬ 
коллегии загадку. Во-первых, нужно 
будет поставить какую-нибудь перво¬ 
апрельскую шутку, во-вторых, вышел 
чумовой ролик, в котором засвети¬ 
лись кадры из Ооот III, в-третьих, 
еще один ролик с демонст¬ 
рацией ІМосІите II, в-четвер- 
тых, месяц был прямо-таки 
на диво богат всевозможны¬ 
ми демо-версиями. И как мы 
все это засунем в один ма¬ 
ленький СО, ума не приложу. 
А ведь впереди еще и май 
с его ЕЗ и соответствующий 
завал СМИ со стороны раз¬ 
работчиков и издателей все¬ 
возможными рекламными 
материалами, в том числе 
теми же роликами и демка- 
ми. Жуть. 

Так что, что мы на редак¬ 
ционном партсобрании ре¬ 
шим насчет содержания 
диска и его оформления 
в журнале, вы узнаете через 
месяц в майском Навигато¬ 
ре. 

З.Ы. У писем, которые 
успеют дойти до 13 апреля, 
есть шансы повлиять на ре¬ 
шение редакции. 


"Верните нам Хроники..." 

Новая фраза, которая за¬ 
ткнула за пояс экс-чемпиона 
“дайте нам постер”. Целый 
год контингент миротворче- 
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ских читательских войск, уставших от 
Х-Гііез, Горца и только изредка смот¬ 
рящих ЗІесІдеНаттег (ну, может 
быть, еще девичий ВиГГу - одним 
глазком), наслаждался онлайновой 
мыльной оперой. Разумно было 
предположить, что, когда Шіта нако¬ 
нец-то отправится на покой, нас по¬ 
просят вернуть ее “как было". Вот, 
например: 

Здравствуйте 
Дорогие Навигаторцы 

Пишу я вам впервые, но журнал 
читаю давно. Прежде всего хочу из¬ 
виниться, что письмо не напечатано. 
Просто я люблю играть в Ультиму, 
и спокойно не могу смотреть на 
включенный компьютер. 

Ну уж если меня занесло в эту 
степь, то хочу в который раз всхлип¬ 
нуть по поводу исчезновения сериа¬ 
ла. В самом деле, ВіЬ, ну может на¬ 
пишешь хотя-бы половину страницы? 
Ведь “там" каждый день происходит 
что-то новое, да и все наверное при¬ 
выкли к “Хроникам". ... (далее идут 
очень приятные похвалы о том, какие 
мы молодцы и какая у нас теперь за¬ 
мечательная бумага - прим, ред) 

С уважением Давыдов Н. 
Ыіск МасйаѵіР ака Мапііоѵ 

или еще: 


...Я понял что мне нужна не 
Ультима 

а статус бога, и лучше я буду чи¬ 
тать увлекательнийшие истории о по¬ 
хождениях ВІВ ТЬе ТаІІ'а в фантазий¬ 
ных мирах Ультимы. Одно обидно, 
что они кончились а ведь из этого не¬ 
плохой романчик получиться мог бы. 

Сгедогу Яасіоѵіізку 


или вот совсем короткое: 

Хроники Шіта ОпИпе не долж¬ 
ны прекращаться!!! 

Александр 

Вместо хроник Ультимовских ВІВ 
ТМе ТаІІ ударился в создание нового 
сериала “Одиссея Сотника”, в кото¬ 
ром он будет рассказывать о приклю¬ 
чениях Сотника в онлайновых играх, 
хороших и разных. А главное - каж¬ 
дый раз новых. 

Как ты, драгоценный читатель, 
не мог не заметить, на диво спокой¬ 
ная и уравновешенная в этот раз,по¬ 
лучилась почта, под стать вашим по¬ 
сланиям - ни тебе “письма номера”, 
но зато и “без комментариев” обо¬ 


шлись. Откуда делаем разумное 
предположение, что в следующем 
месяце будет полно возмущенных 
писем из серии “как деградировала 

почта” и “уберите_(Жилина, Под- 

стрешного, Драйвера)”. А пока всего 
доброго, и да пребудет с вами пол¬ 
ный набор весенних гормонов. 

Читательская орфография 
и прочая пунктуация сохранена 

Почту по долгу службы разбирал 
Константин Подстрешный. 

Совершенно ошалевшая от 
весенней погодки мышка грелась 
на солнышке и благополучно 
заболела бронхитом, письма от 
почтового ящика к камину таскал 
ее старший братик 
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